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VORWORT 

Mit Ihrer Entscheidung für das neue ATARI XE 
Computer-System haben Sie eine wohlüberlegte 
Wahl g et rotten Leistungsfähig und zukunftssicher 
bietet es neben einer Palette sinnvoll aufeinander 
abgestimmter Peripherie'Geräte auch ein umfang¬ 
reiches Angebot fertiger Computer Programme 
vom Bereich Unterhaltung bis zur kaufmännisch 
technischen TabellenkaLkulaiion. 

Sollten Sie bereits mit einem Computer gearbei¬ 
tet haben, wird Ihnen vieles in dieser Dokumenta¬ 
tion bekannt sein und wir empfehlen Ihrer Auf¬ 
merksamkeit die im Anhang aufgetührte Spezial - 
Literatur Als Computer-Neuling sollten Sie dieses 
Handbuch aber autmerksam lesen. Eriahrungsge 
maß sind auftauchende Probleme meislens auf 
fehlerhafte Bedienung oder Nichtbeachtung von 
Programm-Anleitungen zorückzuführen. 

Aber keine Angst durch EingabefehJer wird Ihr 
ATARI XE-Computer nicht beschädigt! Im schlimm¬ 
sten Fall lsl das zuvor eingegebene Programm nur 
gelöscht und muß nochmals eingelippl werden. 

Dieses Handbuch soll Ihnen helfen, den Compu¬ 
ter richtig zu bedienen und einen Einblick in BASIC 
als am weitesten verbreitete Programmier Spra¬ 
che zu gewinnen, um selbst kleinere Programme 
schreiben zu können. 

Kritische Hinweise zur verbesserten Darbietung 
des Stoäes. sind uns steh willkommen. 

Wir wünschen Ihnen mit Ihrem neuen ATARI XE- 
Computer viel Spaß — sei es beim Selbstprogram ■ 
mieren oder bei Benutzung der vielen fertigen 
ATARI -Computer-Programme 

ATAR3 
Corp (Deutschland) GmbH 
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Dos ATARI Xl-Compufe^Sysfein 

Das ATARI XE-Cbmputersystem wurde aus der 
weltweit erfolgreichen Modellreihe ATARI 400/000 
weiteientwickeli unter besonderer Beachtung einer 
durchgehenden Sydernkompatibilücil; das hat für 
den Anwender den Vorteil, bereits vorhandene 
ATARI PenpherieCeräte cder Computer-Programme 
auch mit dem neuen ATARI XE-Computer nutzen zu 
können, 

Die Einsatzmögüchkeiten des ATARI XE-Compulers 
sind vielfältig und eigentlich nw begrenzt durch die 
eigene Phantasie und die vorhandenen finanziellen 
Möglichkeiten. Neben den Spiel-Programmen zur 
Unterhaltung wird eine Reihe weiterer Programme 
aus dem Bereich Lernen Weiterbildung, Heim und 
Beruf sowie Syrern-Programme zur Programmierun- 
terstützung angeboten. Darüberhinaus stehen neben 
der bereits in den Computer eingebauten Program¬ 
miersprache ATARI BASIC weitere Sprachen auf ver¬ 
schiedenen Datenträgern zur Verfügung. Das ATARI 
Programm-Angebot wird ständig erweitert und ak¬ 
tualisiert. 

Der ATARI XE-Computer hilft Jugendlichen z,S. 
beim Mathematik-, Deutsch- und Fremdsprachen 
unterricht, unterstützt bei der Datenverwaltung und 
erleichtert die Arbeit bei der sonst so mühseligen Ta- 
beHenkalkukition und -planung. Nicht zuletzt unter¬ 
stützt er den in vielen Schulen angebotenen Infor 
matik-Unteiitcht. Die technologische Entwicklung 
der letzten Jahre hat bei gleicher Leistungsfähigkeit 
Computer ln Schreibmaschinengröße ermöglicht, 
und genau so einfach sind sie auch zu bedienen Die 
Programme können über die Tastatur eingegeben 
oder als fertige Programme in Form von Steckmodu¬ 
len oder anderen Datenträgern wie Cassette oder 
Diskette benutzt werden. 
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System-Übersicht 

Serielle I/O Buchse 
Anschluß füt ATARI I/OKabel zu Feripheriegerä- 

ten wie Disketienlaulweiken, Pnogrammrecorder. 
Drucker und Modems. 

Steckmodul Einschub 
Programm 'Steckmoduie erlauben schnelles 

Wechseln und leichtes Starten von Programmen. 

Erweiterung Erweiterter Modul Anschluß 
Zum Anschluß schneller Peripheriegeräte (Festplat- 

len) und anderen EinVAusgabegeräten. 

Monitor Anschlußbuchse 
Zum Anschluß eines Monochromen- oder Farbmo- 

nitoTS über ein Monitorkabel. 

VHF-Kanal Wahischaiter 
Wählt VHF-Kanal 2 oder 3 für beste Bilddarstellung. 

TV Anschlußbuchse 
In diese Buchse wird dos TV'Anschlußkabel ein¬ 

gesteckt 

Anschluß für Stromversorgung 
Zur Verbindung mit dem Netzgerät. 

Ein/Aus Schalter 
Schaltet die Stromversorgung des Computers Ein 

und Aus. 

Controller Buchsen 
Zum Anschluß von Touch Tablet. Numerischer Ta¬ 

statur, Joysticks und Paddle-Controllern. Wird nur ein 
Controller benutzt, diesen in Port l einstecken. 

Controller Buchsen 
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Neben dem Arbeitsspeicher zur Verarbeitung 
von Daten und Programmen gibt es im Computer 
noch einen weiteren Speicherbereich, das Be¬ 
triebssystem (POM), Dieser Bereich steuert., rechnet 
und vergleicht. Umaui beide Bereiche zugretfen zu 
können und so mit dem Computer zu "sprechen" 
bedarf es einer Programmiersprache. 

Einfache und leicht zu erlernende Programmier¬ 
sprachen wie z.B. das bereits in die ATARI Com¬ 
puter eingebaute ATARI BASIC bringen es häutig 
mit sich, daß der Computer Daten nicht schnellst¬ 
möglich bearbeiten kann, da er sie noch in seine 
eigene (Maschinen-) Sprache übersetzen muß und 
daher nach etwas mehr Zeit benötigt. Schnelle Pro¬ 
grammiersprachen wie z.B. ATARI Assembler erfor¬ 
dern einen etwas höheren Lemaufwand, ermög¬ 
lichen aber durch die Computer-gerechte Darstel¬ 
lung auch schnelle Programm-Abläufe. 

TASTATUR 

Die Tastatur entspricht einer Schreibmaschinen- 
lastatur mit Groß- und Kleinbuchstaben und zusätz¬ 
lich einigen Graphik-Tasten. Genau genommen 
enthält die Tastatur drei verschiedene T'asten-Säize: 
Normal-, Graphik und Umlauttastcrtur 

NontiaHastatur 

RE 3SE 3BBE (RRIRRRf Brut n- 

 . L I't a V- \M/i RRRRRF ̂ FFR 
T ]EE (REE mrrrrf RRR 
|süfi ~(WIe 

r 
s\nL\)lT ihr :: -1: hr 

1 
r*«i ft L_iE 

Keybocmd 

Mit der CAPS-Taste kann zwischen Groß- und 
Kleinbuchstaben umgeschaltet werden. 
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TASTATUR 

Graph iktasfatur 

l 
Durch Drücken der CONTRQL-Taste zusammen 

mit einer weiteren Taste wird das jeweilige Gra¬ 
phik-Zeichen dargestellt. 

Tastatur mit Umlauten 

Aul diesen intern. Zeichensortz kann umgeschal- 
tet werden durch Eingabe von FOKE 756. 204 (RE¬ 
TURN)’ Das gewünschte Zeichen (Umlaut) wird 
dann bei zusätzlichem Drücken der CONTROL- 
Taste aul dem Bildschirm dargestelii. Durch Einga¬ 
be von FOKE 756,224 kehrt man in den Normalma- 
dus zurück. 
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Funkfionstastefi 

Die separat angeordneten Tasten RESET. OPTION, 
START. 3ELECT und HELP haben besondere Funk¬ 
tionen, 

läßt den Computer die gerade durchgetührte 
Aulgabe dbbrechen und zum Ausgangszustand 
zuiückkehren. Diese Taste sollte deshalb nicht zum 
gewollten Unterbrechen eines Programms ge¬ 
drückt weiden, da in bestimmten Fällen der ge¬ 
samte Speicherbereich gelöscht wird. 

/^7 
ruft in einigen Programmen Erläuterungen und 

Bedienungshinweise ab. 

Die folgenden drei Sondertunktionstasten sind in 
der Anwendung grundsätzlich gleichwertig und 
frei programmierbar Zum leichteren Arbeiten 
werden sie aber meist wie folgt genutzt: 

wählt Variationen innerhalb eines Programmes. 

erlaubt die Auswahl der Anwendungen inner¬ 
halb eines Programmes 

beginnt ein Spiel oder einen Programm-Teil. 
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Datenspeicher 

Ihr ATARI130XE Computer stellt Pen Grundstein ei¬ 
nes leistungsfähigen und vielseilig verwendbaren 
Systems dar. Der 130XE unterstützt jede Anwendung 
und jedes Spiel durch passende Penpheriegerdte. 
Die bekanntesten Penpheriegeräte sind in der 
Zeichnung dargestellt. 

TV-Geräte oder Monitor 
Zur ßildschirmdarstellung können Sie sowohl ein 

TV Gerät oder einen Computeimonilor anschlie¬ 
ßen. Ein Monitor wird empfählen, da ei eine schär¬ 
fere Darstellung bietel. Es kann sowohl ein Farbmo¬ 
nitor oder ein monochromer Monitor verwendet 
werden. Viele Programme verwenden Jedoch die 
umfangreichen Möglichkeiten der Farbdarstellung 
des 13GXL Computers. 

Programm-Recorder wie z.B. das Modell 
ATARI LOIQ bieten bei geringen Anschaffungsko¬ 
sten umtosende Möglichkeiten zum Speichern 
und Laden von Programmen und Daten Als Da¬ 
tenträger werden Tonband-Cassetten (Compact- 
Cassetten) in Ferro-Qualität empfohlen Chrom- 
dioxyd Cassetten sind aus technischen Gründen 
weniger geeignet. Die Speicherkapazität beträgt je 
nach Bandlänge bis zu lOQK Bytes, das entspricht 
ungefähr 60 Schreibmaschinenseiteri Programm- 
Recorder sind weniger geeignet, wenn es auf 
schnellen wahlfreien Datenzugriff ankommt 

Disketten-Stationen wie z.B das ModeD 
ATARI 1050 bieten bei einer Speicherkapazität von 
bis zu 127K Bytes schnellen Datenzugriff, Speicher¬ 
medium sind 5 1/4" Disketten, Durch Zusammen¬ 
schalten mehrerer Stationen läßt sich der gesamte 
geschlossen verwaltete Datenbestand um ein viel¬ 
faches Erhöhen. 

DRUCKER 

Dem Anwender eines ATARI Computers steht ei¬ 
ne umfangreiche Palette an Druckern zur Verfü¬ 
gung. Die Drucker XTM201 (IM) und XTC 201 (TM) 
sind grafikfähige Matrixdiucker zum Anschluß an 
Ihren I3ÖXE — mit dem XTC201 drucken Sie sogar in 
Farbe. Briefe. Berichte, Graphiken und Ihre Compu- 
terprogramme drucken Sie am günstigsten auf 
dem XMMBOl (TM), einem hochwertigen und da¬ 
bei preiswerten Matrixdrucker. 

Professionell wirkende Ausdrucke Ihrer Briefe er¬ 
halten Sie mit dem XDM121 (TM)r ein Tvpenjad- 
drncker m Korrespandenzqualifät. 

Kontroller dienen zur zusätzlichen individu¬ 
ellen Dateneingabe. Als Drehregler oder Steuer¬ 
knüppel weiden sie vor allem lür schnelle Spiele 
benötigt. Eine Weiterentwicklung dieser Regler ist 
der Trak-Ball. Er hat anstelle des Steuerhebels eine 
allseitig bewegliche Kugel und erlaubt deshalb 
besonders schnelle Reaktion. 

Program Recorder 

Printer 

Men i t orrr e I evi s io r> 

Modem 

Disk Drive 

Joystick 
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Inbetriebnahme 

1 Schieben Sie den runden Stecker des Netzge¬ 
rätes in die POWER beschüttete Buchse an der 
Rückseite des Computers Schließen Sie dann 
das Netzgerät an die häusliche Stromversor¬ 
gung an. 

2. Das Antennenkabel ist mit der iV-Buchse des 
Computers und dem Antenneneingang des 
Fernsehgerätes zu verbinden. Sollte Ihr Fern¬ 
sehgerät keinen Normanschluß besitzen, tra¬ 
gen Sie bitte Ihren Fachhändler nach passen¬ 
den Adaptern. Bei Verwendung eines Monitors 
benutzen Sie bitte die Monitor-Buchse des 
Computers und ein geeignetes Verbindungs- 
kabel. 

3. Das Fernsehgerät aut Kanal 4 (VHF) oder 36 
(UHF) dbstimmen. Den Computer einschalten. 
Mit einem surrenden Ton erscheint die Mel¬ 
dung READY auf dem Bildschirm. Bel Bedart ist 
am Fernsehgerät die Bildschälte nachzuregu¬ 
lieren. 
Hinweis: Wenn eine Anzeige tangere Zeit un¬ 
verändert aut dem Bildschirm erscheint., än¬ 
dern sich deren Farben in regelmäßigen Ab¬ 
ständen. Das ist normal und dient zum Schutz 
der Bildröhre. Nach Abschalten des Computers 
sollte bis zum Wiedereinschalten 3 bis 4 Sekun¬ 
den gewartet weiden, um die Elektronik nicht 
zu überlasten. 

Erweiterung TV-Kanol 
Schalter 

Anschluß 
Netzgerät 

TV-Anschlußkabel und Netzgerät sind im Uefer 
umiang enthalten. 
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SYSTEMPRÜFUNG 

Nach jedem Einschalten prüft sich der Computer 
automatisch selbst und zeigt ©inen Moment später 
das Start-Bild des Programms auf dem Bildschirm 
an. Sofern im Computer etwas nicht fehlerfrei funk¬ 
tioniert so erscheint die Meldung MEMORY TEST 
auf dem Bildschirm. 

Sie können diesen Test auch selbst starten, 

* indem bei gedrückter OPTION-Tasle 
der Computer eingeschaltet wird, 

oder 

* nach der Meldung READY den Betehl BYE 
eingetipp! und die RETURN-Taste 
gedrückt wird. 

Es erscheint das SELF TEST ivtenü Als Menü wird ei- 
ne vorgegebene Programm- oder Funktionswahl 
bezeichnet 

SELBSTTESTMENÜ 

SPEICHERTEST 
(MEMORY-TESD 

nung"; Rot bedeutet ''Halt!”, leider kann nur Ihr 
Service Center wieder auf Grün schalten. 

Während des RAM Tests werden 112 KByte des 
Schreib /Lesespeicheis geprüft. Die verbleibenden 
16 KByte sind nur mit spezieller Software zugänglich, 
48 kleine Quadrate, von denen jedes ix RAM reprä¬ 
sentiert und 4 größere Balken (als Zeichen für je eine 
16K Speicherbank), signalisieren die Punktion des 
Speichers. Audi liier bedeutet Rot, daß etwas nicht 
stimmt und Sie Du Service Center aufsuchen sollten. 

Wählen Sie mit dei SELECT-Taste die gewünschte 
Prüfung und drücken Sie dann auf die START- 
Taste, Ein Druck auf die HELP-Taste führt zum SELF- 
TEST-Menü zurück. Mil der RESET-Taste kann det 
gesamte Test unterbrochen und zum ATARI BASIC 
zurückgekehrt werden, 

Speichertest 

Der Computer hat zwei Arien von Speichern: 
Den Festwertspeicher (ROM) und den frei verfug' 
baren Arbeitsspeicher (RAM), in dem Programme 
und Daten abgelegl und verarbeitet werden. 

ROM-Test: Es erscheinen zwei Balken, die sich 
von weiß in hellgrün Cb zw. blau) verändern müs¬ 
sen, Bei Verfärben in Rot oder Rosa liegt ein Defekt 
vor, 

Der Speichertest ist mit einer Verkehrsampel zu 
vergleichen- Am oberen Bildschirmrand erschei¬ 
nen zwei Balken, die den Zustand des Festwertspei¬ 
chers (ROM) anzeigen. Grün bedeutet "alles in Ord- 
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Ton/Graphik Test 

Der ATARI XE-Computer besitzt vier unabhängig 
von einander arbeitende Tonkanäle und hoch¬ 
auflösende Graphik Uber der Nummer des gerade 
geprüften Kanals erscheinen fünf Notenlinien mit 
Violinschlüssel. Für jeden der vier Kanäle werden 
sechs Noten dargestellt und gespielt Bitte prüfen 
Sie bei fehlendem Ion die eingestellte Lautstärke 
ihres Fernsehgerätes Die Farben innerhalb eines 
Testiaufs müssen unverändert bleiben. 

TON / GRAPKDOPRÜFUNG 
(AUDIO-VISUAL TEST) 

Tastatur Test 

Es erscheint die Tastatur auf dem Bildschirm. Ge¬ 
drückte Tasten blinken auf. Bei SHIFT und CON¬ 
TROL ist gleichseitig eine weitere Taste zu drücken. 
BREAK ist ohne Funktion. HELP oder RESET been¬ 
den den Test. 

Hinweis; Aus technischen Gründen entspricht 
die obere Reihe nicht der Tastaturanordnurig ihres 
Computers, Die daigestellten Zählen 1 - 4 sind für 
spätere Funkiionserweiterungen vorgesehen. 
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BASIC 

Die Programmiersprache BASIC wurde bereits in 
den 6Q©r Jahren in USA entwickelt 'and Ist heute 
die am weitesten verbreitete Programmiersprache 
der Welt 

Die ständige Weiterentwicklung für weiter© An 
wendungsmöglichkeiten iuhrle auch zu hersteller- 
spezifischen Dialekten Das hier zu vermittelnde 
ATARI BASIC ist eine aut die Leistungsfähigkeit Ihres 
ATARI Computers ausgeiegte Sprache Die einiach 
zu lernende Struktur erleichtert das Verständnis für 
weitere höhere Programmiersprachen 

Der folgende Kurs ATARI BASIC behandelt die 
wichtigen Begriffe und gehl besonders au! die fas 
linierenden Färb’, Grafik- und Tonmöglichkeiten 
ein. Er ist in erster Linie für Anfänger gedacht Für 
weitergehende Informationen wird auf die Litera- 
turvorschldge im Anhang dieses Buches hinge’ 
wiesen 

Die diesem Kurs nachfolgenden Übungsprogram- 
me sollen das vermittelte Wissen festigen und Sie 
ermutigen, selbst einfache Programme zu erstellen. 
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BASIC 

ATARI BASIC Noch einige wichtige Hinweise: 

Sie haben das ATARI Computer-Skiern wie be¬ 
schrieben mit einem TV-Gerät/Monitor verbunden 
und eingeschaltet: Das eingebaute ATARI BASIC Ist 
aktiviert und meldet sich mit- 

Das kleine (weiße) Quadrat unterhalb von READY 
heißt 'Cursor1. Es gibt die Biidschirmpositiön an. an 
der das nächste Zeichen stehen wird. 

Wurde beim Einschalten des Computers auch die 
OPTION-Taste gedrückt, so erscheint das SELF-TEST- 
Menü, Sofern eine ATARI Diskettenstation mit ein¬ 
geschaltet ist. kann bei Verwendung der falschen 
Diskette oder unsachgemäßer Bedienung die Mel¬ 
dung BOOT-ERROR erscheinen 

* Alle Eingaben müssen im Normal-Modus, d h. 
Großbuchstaben für Befehle und Anweisungen 
erfolgen, Kleinbuchstaben werden nur inner¬ 
halb von Anführungszeichen akzeptiert 

* Eine Zeile kann bis zu 114 Zeichen lang sein. Da 
dei Bildschirm aber nur 36 Zeichen pro Zeile an¬ 
zeigt geh! der Computer automatisch eine Zeile 
tiefer. Das Ende dieser "Logischen Zeile" von 118 
Zeichen wird vom Computer mit einem akusti¬ 
schen Signal angezeigt, 

■ Alle Eingaben sind am Zeilenende durch Drük 
ken der RETURN-Taste abzuschließen. 

* Achten Sie auf den Unterschied von '0' (Null) 
und rO'. Der Werl 0 ist auf der oberen Taslaturrei- 
he angeordnet. Er hat zur besseren Darstellung 
bei Ausgabe über einen Drucker häuüg einen 
Querstrich 

Der Buchstabe O steht eine Reihe tiefer. 

r~\ 
u. 

* Nach jeder Zeüe prüf! der Computer automa¬ 
tisch, ob die Eingabe logisch richtig erfolgte und 
meldet sich bei Fehlem mit ERROR. . 

• Bereits mehrfach vermittelte Informationen wie 
DTücken der RETURN-Taste am Zeilenende wer¬ 
den im Verlauf dieses BASIC-Kurses bei den ver¬ 
schiedenen Programmbeispielen der besseren 
Verständlichkeit wegen nicht mehr beschrie¬ 
ben. 
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PRINT 

Mt der Anweisung PRINT und einer beliebigen 
Ergänzung wird vom Computer etwas aut dem 
Bildschirm ausgedruckt. Mit dem PRINT-Betehl las¬ 
sen sich u.a, Rechenoperationen durchführen. 

Statt des Befehls PRENT kann auch das Fragezei¬ 
chen eingegeben werden Bei dem ? handelt es 
sich um eine Abkürzung für den PREMT Betehl 

Grundrechenaiten, 

Addition , + mit der Q Taste 
Subtraktion , — mit der 3 Taste 
Multiplikation: * mit der El Toste 
Division ■ / mit der H Taste 

Um das Ergebnis zu bekommen wird kein' =L Zei¬ 
chen benötigt. Nach der Eingabe des FRINT-Be- 
iehls wird nur die RETURN Taste gedrückt 

Einige Beispiele: 

pniHT (RETURN) 
Print u-u (RETURN) 
pniHT **♦ 5 (RETURN) 
PRINT 3S/A (RETURN) 

Auf dem Bildschirm sieht das wie lolgt aus; 

RlflfrV 

PRIMI 54-^ 
I 2 

HL ADV 

PU■NF 11-11 

2 

Pt ADV 
PR TN T 

2» 

READY 

HHINI SD/b 

BASIC 

Die Anweisung PRINT eignet sich aber auch 
dazu, Zeichen oder Texte au! dem Bildschirm aus 
drucken. Sie müssen dazu nur den Text, den der 
Computer schreiben soll, in Anführungszeichen 
setzen. 

Einige Beispiele: 

PRINT "HALTQ" 

PRINT IST CIN MTI.*' 

PRINT "12 4* ?*• 

Der Bildschim zeigt folgendes: 

REAJY 

PRINT "HALLO»’ 

READV 

PRIMI “»Ifi 1^1 LIN >Alt." 
D1CD IiT EIN 1ATZ* 

REAOY 
PRINT ”12 • 7” 

12 *t ? 

READY 

Beachten Sie dabei, daß der Computer die An¬ 
führungszeichen nicht mit auf den Bildschirm aus¬ 
druckt. 

LP RI NT 

Der BASIC-Befehl LPRINT (Abkürzung für Line 
Print) hart die gleiche Punktion wie die Anweisung 
PRENT, nur gibt der Computer die Berechnungen 
und Texte nicht mehr auf dem Bildschirm sondern 
auf einem angeschtossenen Drucker aus 

Hinweis; Sollte der Computer nach der Benut¬ 
zung des LPRINT Befehls einen ERROR-138 melden, 
so bedeutet dies meistens, daß kein Drucker ange- 
schlossen ist, oder die Anschlußleilungen zu über¬ 
prüfen sind. 

(RETURN) 
(RETURN) 
(RETURN) 

Ft f rt D Y 

Zur Potenzrechnung sind die Tasten ES und El 
zu drücken. 
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Direktmodus und Programmiermodus 

Direktmodus; 

Bisher hat der Computer die Befehle sofort nach 
Betätigen der RETURN Taste ausgefühlt, Die Einga¬ 
be im,sog Direktmodus ist nützlich, umzß. eine Re¬ 
chenoperation sofort auszuführen und so schnell 
ein Ergebnis zu bekommen. 

Pro^rammiermodus; 

Um komplexere Aufgaben zu lösen ist es not¬ 
wendig, dem Computer eine Reihe von Anwei¬ 
sungen einzugeben, die er erst nach Eingabe ei¬ 
nes bestimmten Befehls ausfuhrt Eine Reihe von 
Anweisungen, die der Computer nicht sofort aus- 
führt, wird Programm genannt. Ein Programm wird 
mit dem BA5IC-Befehl RUN gestartet. Nach jeder 
Eingabe von RUN Iduit das Programm erneut ab 

Ein Programm unterscheidet sich von den Befeh¬ 
len im Direkfmodus dadurch, daß vor jedem Be- 
leh] noch eine sog. Zeilennummer steht, Als Zeilen- 
nummer eignet sich beim ATARI-Computer jede 
Zahl zwischen O und 32767. 

Ein Beispiel 

1B PflIHT “GUTEM tÄG*- (RETURN) 
2« PRIWT ,‘MflLTEft,‘ (RETURN) 
ja pttiHt MMic &Erti tu« (RETURN) 
»um (RETURN) 

Wenn Sie obige Belehle eingeben, zeigt der Bild¬ 
schirm; 

REAOY 
1U PH1HT "ÜUTLP* TAG9” 

2fl PBrWI “HALTER11 
-JO PRINT "HIE CEIIT ES DIR ?■’ 

Run 

CU T F M 1 A I. 

MAL TER 

HIE GEHT ES ©TW ? 

RE AD V 

BASIC 

Nachdem ein Programm mit RUN gestartet wur¬ 
de, führt der Computer die Prcgrammzeilen in auf¬ 
steigender Reihenfolge aus. 

Beim Programmieren benutzt man oft Zeilen- 
nummem in K>ei Abständen, so daß noch genü¬ 
gend Platz bleibt, um eventuell noch Zeilen einzu¬ 
fügen. 

Um eine Zeile zu verändern ist es am einfach¬ 
sten, eine neue Zeile mit der gleichen Zeüennum- 
mer zu schreiben und dann RETURN zu drucken. 

alte Zeile i» puini "gute« t*c-- 
neue Zeile: ** p*jkt -mgllö** (RETURN) 

Die alte Zeile wird durch die neue ersetzt, auch 
wenn diese kürzer Ist. 

Eine Zeile läßt sich ganz löschen, indem man die 
Nummer der zu löschenden Zeile eingibt und da 
nach RETURN drückt 

iö (RETURN) 

Nach dieser Eingabe ist die Zeile 30 aus dem 
Programm gelöscht. 
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BASIC 

LIST 

Der Befehl LIST dient dazu, die einmal eingege¬ 
benen Programmzeilen aul dem Bildschirm darzu¬ 
stellen Wenn die o,g, Beispiele ausgeführt wur¬ 
den. sieht der Bildschirm nach dei Eingabe von 
LIST wie foigl aus; 
LISI 

id PÜIMT “HALLO" 

Id PRINT ’'MdI TFR" 

Bei längeren Programmen ist es zut besseren 
Übersicht sinnvoll, nur einen Teil des Programms 
aulzulisten. Um z.B. nur eine einzige Zeile auizuii- 
sten, genügt es, UST mit anschließender Zeilen¬ 
nummer einzugeben. 

So ergibt die Eingabe von 

LIST 70 

leigende Zelle aul dem Bildschirm: 

ze PRINT "HALTER '* 

Um einen bestimmten Programmteil aulzulisten, 
muß zusätzlich zum LIST Befehl noch die erste und 
die letzte Zeilennummer des Programmblocks. der 
aulgelistet werden soll, eingegeben werden. 

Die Eingabe 

LIST 19,24 

liste! alle Zeilen von IO bis 20. auch diejenigen, 
die sich evtl, zwischen diesen beiden Zeilen befin¬ 
den. Dabei darf das Komma zwischen den beiden 
Zahlen nicht vergessen werden. 

Um ein ProgrammJMng aul einem angeschlos' 
senen Drucker cruszugeben, dient der Belehl 

LI)t ■ ■■ 

Mit folgender Anweisung läßt sich ein bestimm¬ 
ter Programmier auf dem Drucker ausgeben 

Lisi (RETURN) 

Wichtig hierbei ist das Komma zwischen der UST 
T:" Anweisung und der ersten Zahl. Das zweite 
Komma und die zweite Zahl kann auch weggeias- 
sen werden, wenn z.B, nur der Ausdruck der Zeile 
IO gewünscht wird. 
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BASIC 

NEW 

Durch die Eingabe von NEW wird das gesamte 
im Computer gespeicherte Programm gelöscht Ei¬ 
ne Eingabe von LIST nach dem NEW Befehl läßt 
den Computer nur READY auf den Bildschirm 
schreiben, da er kein Programm zum Listen mehr 
im Speicher hat 

■ E^V 

HEM 

«EÖBY 

LISI 

RtftPY 
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END 

Manchmal wird ein Befehl benötigt, der das Pro¬ 
gramm an einer bestimmten Stelle zum Hallen 
bringt Der dazu notwendige Basic‘Beiehl heißt 
END. 

Die Zeile 

100 END 

läßt den Computer ein Programm in der Zeile ICO 
beenden 
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Fehlermeldung 

Beim ATAM-Computer gibt es zwei verschiedene 
Arien von Fehlermeldungen. 

Die erste Fehlerart tritt dann auf, wenn man dem 
Computer Befehle eingibt, die er nicht ausfühien 
kann, da sie keine BASIC Befehle sind, Hierbei 
kann es sich um einen falsch geschriebenen Basic 
Befehl handeln, oder man hat ein Semikolon statt 
eines Kommas eingegeben, usw 

Der Computer antwortet auf o.g Fehler wie folgt. 

ia prhit "Gutem rflc" (RETURN) 
18 tMHDIf- PRHIT IGUTEM Mü" 

lisi (RETURN) 

BASIC 

Dabes kennzeichnet der Computer die Steile, an 
der der Fehler aufgetreten ist dadurch, daß er das 
betreffende Zeichen in inverser Schrift druckt. Die 
Stelle, an der der Computer den Fehler entdeckt, 
stimmt nicht immer mit der wahren Fehlerposikan 
überein 

Die zweite Fehlerart tritt meistens bei Ausführung 
eines Progiarnmes auf. Der Computer bricht dann 
das Programm ab und schreibt das Wort ERROR, 
gefolgt von einer Zahl, die den Fehler kennzeich¬ 
net und der Zeilennummer. an der der Fehler auf- 
trat 

ln diesem Betspielprogramm meldet der Com¬ 
puter bei nicht angeschiossenem Drucker folgen¬ 
den Fehler. 

10 L PRlMT "0RUCKER IE5T" 

UUM 

ERHÖH US *r L1 Pi El 1 fl 

Aus dem Abschnitt über den LPRINT Beiehl wis¬ 
sen Sie. daß ERROR 138 bedeutet, daß der Drucker 
nicht angeschlossen ist Die Bedeutung weiterer 
Fe hierzahlen ist im Anschluß an die Übungsbei¬ 
spiele auf geführt. 
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Aneinandefreihen von Anweisungen 

In Basic ist es möglich, mehrte Befehle statt an 
verschiedenen Zeilen an einer zu schreiben, die 
der Computer dann auch nacheinander ausfuhrt 
Die einzelnen Beäehle müssen dabei mit einem 
Doppelpunkt getrennt werden Zwei PRINT-Betehle 
lassen sich dann folgendermaßen zusammenJas- 
sen 
Ai* fHlMi ‘■NALCÖ” t PRIKT ■ ■ HA L T E R ■ ■ 

Der Computer fühlt die beiden PRINT-Befehle so 
aus, als ob sie in zwei Zeilen stehen würden, 

RUH 

HALLO 

HALTER 

READY 

BASIC 

Damit lassen sich Befehle, die an einem Pro¬ 
gramm logisch zusammengehören. auch in eine 
Zeile schreiben. Durch diese Technik erhöht sich 
die Übersichtlichkeit der Programme. Als zweites 
läßt sich dadurch auch Speicherplatz einsparen., 
der bei sehr großen Programmen schon mal 
knapp werden kann 
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Erweiterung der PRINT Anweisung! 

Mit zwei Zeichen und einem zusätzlichen Basic - 
Befehl lassen sich die Anwendungsmöglichkeiten 
des PK INT Befehls einfach erweitern. 

Das Komma , 

Mit Hüte des Kommas kann man Texte in jeweils 
zehn Zeichen breiten Spalten untereinander aus- 
diucken. 

iß PR [NI 

ZU f*RXHT 

RUH 

EIWi ZMEI 6HEI 

I 2 3 

READY 

Das Semikolon ; 

Ein Semikolon hinter einem PRfNT Befehl bewirkt., 
daß der Text des nächsten PRINT Befehls genau 
hinter dessen Ende gedruckt wird. 

Das Programm 

POSITION 

Die Anweisung POSITION dient dazu, einen Text 
an einer beslimmten Stelle des Bildschirms zu posi¬ 
tionieren. Der Befehl muß dabei vor dem entspre¬ 
chenden PRINT Befehl gegeben weiden Ein typi¬ 
scher POSmON Befehl sieht z.B. wie lolgt aus. 

PQ5I I 1 DH 20.1 jt 

Die erste Zahl gibt an, um wieviel Leerzeichen 
der Text vom linken Rand entfernt stehen soll. Die 
zweite Zahl gibt die Entfernung vom oberen Bild- 
schirmrand an. Die beiden Zahlen müssen durch 
ein Komma getrennt werden. 

Der Bildschirm hat beim ATARI-Computer waa¬ 
gerecht 40 Zeichen und senkrecht 24 Zeichen. Die 
für den POSITION Befehl gültigen Zahlen liegen da 
mit Im Bereich von 0 39 bzw, 0 23 

Da verschiedene TV-Geräte die Linke Bildseite 
ganz oder teilweise verschieben, werden norma¬ 
lerweise nur 38 Zeichen pro Zeile dargestellt. Erfah¬ 
rene Programmierer können bei Bedart mit Hille 
einer FOKE-Anweisung aber auch 40 Zeichen pro 
Bildschirmzeile nutzen. 

■ U PR XH I ''GUTEN 1 Ali "" f 

7 ß l'RIHT "HAI I EH*1 

ergibt folgenden Bildschirmausdruck 

GUTEM TAL. UA t r F H 
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Ups iwn Ilmgong mit Zoh|«n 

Punkt und Komma 

Der Computer kennt bei DezimalzahJen kein 
Komma. Die Zahl Zehn- Komma-Drei wird bei 
Computern mii einem Punkt geschrieben 

Fälsch: tO, 3 
Richtig: 10 3 

Bei einem Computer dürfen auch die einzelnen 
Tausendergruppen nicht durch ein Komma ge- 
trennt werden. 

Fatsch: 9.999.999 
Richtig: 9999999 

Reihenfolge der Rechenoperationen 

Der Computer rechnet einen mathematischen 
Ausdruck von links nach rechte aus. Dabei gilt 
aber folgende Reihenfolge der mathematischen 
Operationen: 

1 Operationen in Klammem werden zuerst ausge- 
lührt 

2 Potenzierung, d.h Erhebung einer Zahl in eine 
Potenz 2 ‘ 3 zü ist dabei gleich 2-2*2 

3. Multiplikation bzw. Division. 
4. Addition bzw. Subtraktion 

Beispiele 

4*5 + 2=22 
4*(5 + 2) = 28 
2"3+l=9 
2'(3 + l)«16 

Darstellung von sehr großen oder sehr klei¬ 
nen Zahlen 

Der Computer benutzt die sog Geilkommadar- 
Stellung um Zahlen damistetten, die sehr groß oder 
sehr klein sind. 

Bei dem Befehl 

PRINT 50COCOCOCGOO (Fünfhundertmilliarden) 
druckt der Computer 5. OE + 11 
Die Darstellung bedeutet 5 mal 10 hoch 11. oder 
5*10" 

Bei dieser Schreibweise wird die 5 als Mantisse 
und die +11 als Exponent bezeichnet. Beide wei¬ 
den durch den Buchstaben E getrennt. 

Bei der Umformung von Gleitkommazahlen in 
die übliche Schreibweise müssen zwei Fädle unter- 
sct sieden werden. 

BASIC 

• bei positivem Exponenten 

Die Mantisse wird separat geschrieben. Darm 
muß der Dedmatpunkt um sovieSe Stellen nach 
rechte verschoben werden, wie es der Exponent 
angibt Eventuell entstehende leere Stellen wer¬ 
den mit Nullen aufgefüllt. 

Beispiel : 3.141592E + 10 
Mantisse 3.141592 
Verschiebung des Dezimalpunktes um zehn Stel¬ 
len nach rechts: 
Dezimalzahl: 31415920000 

o bei negativem Exponenten 

Die Mantisse wud ebenfalls separat geschrie- 
ben. Der Dezimalpunkt muß dann um so viele Stel¬ 
len nach links verschoben werden, wie es der Ex¬ 
ponent angibt. Leere Stellen werden auch hier mit 
Nullen aufgefüllt. 

Beispiel ■ 4074E—8 
Mantisse , 4674 
Verschiebung des Dezimalpunktes um acht Stei¬ 
len nach links= 
Dezimaizahl O 00000004674 
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Variablen 

Eine Variable ist ein Speicher für eine Zahl oder 
eine Zeichenfolge. Der Vanablenname besteht 
aus einem oder mehreren Zeichen (beim ATARI- 
Computer aus bis zu I2ß Zeichen) 

Bei der Benennung von Variablen müssen lei¬ 
gende Funkle beachlet werden 

I. Innerhalb eines Variablennamens sind nur dte 
Buchstaben AZ sowie dl© Zahlen G’9 erlaubt. 

2 Innerhalb eines Variablennamens darf kein 
Leerzeichen stehen, 

3, Das erste Zeichen des Variablennamens muß 
ein Buchstabe sein. 

4. Es sind nur Großbuchstaben erlaubt. 

Mit dem Basic Belehl 

LET 

kann man einer Variablen eine Zahl oder eine 
Zeichenfolge zuweisen. 

Mit deT Zeile 
LET ZAHL -Z 7 

wird der Variablen ZAHL der Werl 27 zugewiesen 

Mit Hille des PRINT Befehls kann der Werl einer 
Variablen ausgedruckt werden. 

P P E M I / cv H i 

Z 7 

Um den Wert der Variabien ZAHL zu bekom¬ 
men, dart das Wort ZAHL hinter dem PRINT Belehl 
nicht in Anführungszeichen geschrieben werden. 

Variablen, in den Zahlen gespeichert werden, 
heißen numerische Variablen Außer den numeri¬ 
schen Variablen gibt es noch die Stringvariablen. 
In ihnen werden Zeichenfolgen gespeichert. 
Stringvariablen werden dadurch gekennzeichnet, 
daß am Ende des Variablennamens noch das 
Dollarzeichen $ angehängt wird. 

Dei Stnngvariabien TEXT$ wird wie folgt der Text 
STRINGVARIABLE zugewiesen, 

LEI 1 EMT 4 -""41 H [ Hl, Ufl IT LA(!I L" 

Der Text, der der Variablen zugewiesen wird, 
muß dabei in Anführungszeichen stehen. 

Mil folgender Eingabe kann man den Inhalt von 
TEXT5 wieder auf dem Bildschirm darstellend 

PHI M T TE«! 5 

S T H IftGVAR I rtH I £= 

Bevor man in einem Programm eine Stnngvana- 
bie verwenden kann, muß man dem Computer 
sagen, wieviele Zeichen maximal in diesem String 
gespeichert werden durien. Dies erfolgt mit dem 
Befehl 

DIM 

Eine Zeile IO. in der die Stringvanable TEXTE auf 
eine Länge von 20 Zeichen dimensioniert wird, 
sieht wie folgt aus.: 

J Ü DIM TEHT$t2«l 

In der Stringvariablen TEXTS können jetzt auch 
weniger ab 20 Zeichen gespeichert weiden. Es ist 
aber nicht möglich, mehr als 20 Zeichen zu spei¬ 
chern. Die restlichen Zeichen gehen dann verlo¬ 
ren 

Es isl nicht möglich, einer Stringvariablen einen 
Text zuzuweisen, wenn diese vorher night dimen¬ 
sioniert wurde. Bei dem Versuch würde der Com¬ 
puter eine Fehlermeldung ausgeben, da ihm die 
Stringvanable nicht bekannt ist 
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INPUT 

BASIC 

Der INPUT-BefehJ ermöglicht es bei jedem Pro- 
gxarnrnduichloui den Variablen andere Weite zu- 
zuweisen. Bei einem INFUT Befehl wartet der Com¬ 
puter aut eine Eingabe, und weist diese Eingabe 
dann einer Variablen zu. 

Das folgende Programm ist eine eintache De¬ 
monstration des INFUT-Befehls: 

20 PH1HT 

ELIM-1 

3Ü IHPUT 
40 PRINT 

DaB der Computer aut eine Eingabe wartet, er¬ 
kennt man am Fragezeichen ?. das automatisch 
bet jeder INPUT-Anweisung, die der Computer 
ausfühlt aut dem Bildschirm ausgegeben wild. 
Das Programm wird erst dann fortgesetzt, wenn die 
Eingabe mit (RETURN) abgeschlossen wurde. 

'WS «20» 
-"BITTE CF BF w «IE ItltttN NAHEM 

NAHE * 

"SIE HEISiEH —|MAHE 6 
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REM 
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Bei komplexeren Programmen ist es sinnvoll. 
Kommentare mit in ein Programm zu schreiben. 
Kommentare erleichtern es z.B. Dritten, das Pro¬ 
gramm zu verstehen ln Basicprogramme lassen 
sich Kommentare mil der REM Anweisung eini¬ 
gen (REMARK = Bemerkung) 

Alles was in einer Programmierte hinter einem 
REM-Befehl eingegeben wird., ignonert der Cöm 
put er beim Programmabiaul. 

1 M BEM M-H-M- BFISPIFl PfiUÜHft Mn *H m 

7O RF M ZEILEN 18 UND ZÖ HtttDtH IK PH 

DDRAtiHABL RUF IliHORIEftl 

J ti pftlKT "HALLO“ 

Nach dem Start des Programms führt der Com¬ 
puter nur den PRINT-Befehl in Zeile 30 aus 

RUM 

HALLO 

RtflOY 

Hinter einem REM-Befehl lassen sich keine weite¬ 
ren Basic Befehle ausführen da der Computer sie 
als Kommentare Interpretieren würde. Für jeden 
REM-Befehl sollte man also eine eigene Zeile ver¬ 
wenden 
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FOR/NEXT 

Eine sog, FOR-NEXT-Schleile wird in einem Basic 
Programm dazu benulzL einen bestimmten Pro 
grammteil in vorgegebener Anzahl za wiederho- 
len- Eine FOR'NEXT-Schleite beginnt mit dem PQR- 
Befehl und endet mit dem NEXT-Befehl. Dazwi’ 
sehen liegt der Prcgrammteil, der wiederholt wer¬ 
den soll. Einige zusätzliche Informationen hinter 
dem FOR- Befehl zeigen dem Computer an. wie oft 
die Schielte durchlaufen wird. Pur eine FQR-NEXT- 
Schteife wird eine Ko nt roll variable benötigt, die 
bei den Schieilendurchläufen hoch- bzw. runter 
gezählt wird 

Folgendes Programm zählt die Variable AN¬ 
ZAHL von I bis 4 hoch. Der Computer druckt bei 
jedem Schleilendurchlauf den aktuellen Wert der 
Variable ANZAHL aut dem Bildschirm aus, 

10 »EM *r*H* FOR-HEHT- 1CHLEIFE 
2 0 r DR AHZAKL=1 Ta 4 

SV POINT ANZAHL 

MFtt T ANZAHL 

RUH 

X 
2 

RF AD V 

Zwischen dem Anfangs- und Endwert der Kon- 
trollvariable muß der Befehl TO stehen, Der Befehl 
TO ist fester Bestandteil einer FOR-NE3CT-Schleife. 

Man kann mit dem FOR/NEXT-Befehl aber nicht 
nur in Einerschritlen zählen. Durch den Betehl 
STEP hinter der FOR- Anweisung kann eine be¬ 
stimmte Schrittweite lesigelegt werden. 

Folgendes Programm druckt alle durch sechs 
teilbaren Zahlen zwischen 6 und 60 aus. 

1» Fan 7AHL—0 TD CO STEP 0 

2B PRINt EAML:“ I4T 6WRCM 0 IFIlflAfi" 

NEHT ZÄHL 

Mil Hille des STEP-Befehls kann auch rückwärts 
gezählt werden. Dazu muß nur eine negative 
Schrittweite angegeben werden. 

BASIC 

Innerhalb einer FOR- NEXT - Schleife darf man ei¬ 
ne zweite verwenden. Es können also mehrere 
Schleifen ineinander verschachtelt werden. 

1B HtN tHH( VERSCHACHTELTE TOR HLHt ItH 

LEIFEN 
20 FOR A11S4EN= 1 TD 4 

I« PRINT "ACUntRt SCHLEIFE“ 

40 r UH INNEH=1 TO 2 
50 PRINT "INNERE SCHLEIFE" 

00 NEKT INNEN 

70 NEXT AUSSEH 

In diesem Beispiel wird die innere Schleife vier¬ 
mal ausgeführt. Der Computer schreibt also vier¬ 
mal den Text: 

AEUSSERE SCHLEIFE 
INNERE SCHLEIFE 
INNERESCHLEIFE 

AEUS5ERE SCHLEIFE. 

10 FO» 7AHlriflfl TU 1 STEP -1 

20 PRINT ZAHL 

*0 NtKl IAML 
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GOTO 

BASIC 

Bis jetzt wurde ein Programm vom Computer im¬ 
mer siui vom Antang bis zum Ende abgearbeitel. 
Für einen zweiten Durchlauf mußte das Programm 
dann erneut mit RUN gestartet weiden. Mit dem 
GOTO-Befehl ist es möglich, ein Programm an ei¬ 
ner beliebigen Steile zu unterbrechen, und den 
Programmablaul an einer anderen Steile tortzuset¬ 
zen Bei einem GOTO’Befehl springt der Computer 
immer zu der Zeilennummer, die die Zahl hinter 
dem GOTO festlegt. 

Mil dem folgenden Betspielprogramm lassen 
sich Kilometer in Meilen umiechnen. Durch den 
GOTO-Befehl kann eine unbegrenzte Anzahl von 
Berechnungen durchgetührt werden, ohne daß 
das Programm immer wieder mit RUN gestartet 
werden muß 

J.0 PRINT "KILO ME TER“ 

20 INPUT ICH 

1B LEI HrKM/l.00^344 

40 PRINT KMj ■■ «IL DMETiR ENTSPRECHEN “J 

SB PRINT hfl" ME IL EM” 

es tOTO i u 
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IF/THEN 

BASIC 

Mit Hille des F/THEN-(Wenn-Dann) Belehls kann 
der Computer Vergleiche ausführen. Der weitere 
Programmabiaul hängt dann von dem Ausgang 
dieses Vergleichs ab- Das Ergebnis des Vergleichs 
kann entweder wahr oder lalsch sein Ist das Er 
gebnis wahr so führt der Computer die Befehle 
hinter dem THEN-Befehl aus. Ist die Bedingung 
nicht erfüllt, so überspring! der Computer die An 
Weisungen hinter dem THEN-Befehl, und setzt das 
Programm in der nächsten Zeile fort. 

Es existieren Jalgende iogische Vergleiche 

1F A = B THEN 
1F A>B THEN 
F A<B THEN 
F A>=R THFM 

F A< = B THEN 

F A£>B THEN 

(Wenn A gleich B dann...) 
(Wenn A größer B dann...) 
(Wenn A klemeT B dann .) 
(Wenn A grdßei oder gleich B 
dann .) 
(Wenn A kleiner oder gleich B 
dann.,.) 
(Wenn A ungleich B dann,..) 

Mit einem kurzen Programm kann der Computer 
zwei Zahlen vergleichen 

lt ('ItiHl "hLOLH ME DIE ZAHLEN EIN" 

2« POINT ! IMPUi A 

I« PRINT r'E= "1 ■ IHPUT D 

4M Üf 4-0 T HE H P VI I Pt T "ft IST GLEICH ß" 

ÜB IT Öjft THTH PiilKf ■ ■ n IH ÜHUL'jSLR A 

I S B" 

bN 11 A(U THCH PflINI "A IST KLEIHFR Al 

4010 IM 

Hinter dem THEN-Befehl kann jeder andere BA¬ 
SIC Befehl sieben Durch ein GOTO kann das Pro¬ 
gramm.. abhängig vom Ergebnis des Vergleiches, 
an einer anderen Stelle lorigesetzt werden. Genau 
wie in einer normalen Zeile können auch hinter 
dem THEN mehrere Belehle stehen, die durch den 
Doppelpunkt getrennt werden müssen. 

4B IF ft-B IHCH PRINT "PA IST GLEICH B'M 

GOTO iA 

Natürlich lassen sich mit dem IF/THEN-Befehl auch 
Zeichentoigen vergleichen 

I« PIH C$CG1 
IS PRINI "GEBEN SIE DA» CDPEHDHT ClN" 

IN IHPU1 C) 

4M If THEN PRINI "FALGCHEG 
Cft&FHORIOiGOTÜ 30 

G« PRINI »tflBCliOm iKZERTIFST» 



36 

A ATARI 
COMPUTER 

READ / DATA /fl ESTORE 

Der READ-Defehl ist eine dritte Möglichkeit, ne¬ 
ben LET und INPUT. einer Variablen einen Wert zu¬ 
zuweisen. Die Daten, die den Variablen zugewie. 
sen werden., müssen dabei schon in der Form van 
DATA-Zeilen im Programm vorhanden sein. 

Eine DATA-Zeile sieht z.B wie tolgrt aus. 

70 DATA ?).W.SJ5, 

Die Werte hinter dem DATA-Belebt müssen je¬ 
weils durch ein Komma getrennt weiden Voi 
dem ersten und hinter dem letzten Wert einer DA ■ 
TA-Zeile dar! dabei kein Komma stehen. Für den 
Fall, daß mehr Werte vorhanden sind, als in einer 
DATA-Zeile Platz finden, kann einfach eine neue 
DATA-Zelle angefangen werden. 

Mit dem READ-Befehl können einer Variablen 
nacheinander die Werte der DATA-Zeile zugewie¬ 
sen werden. Ein READ-Befeht. der der Variablen 
KM Werte zuweisl. sieht wie folgt aus: 

2D READ HM 

Im Computer läuft bei jedem READ-Betehi ein in¬ 
terner Zähler mit der angibl, welcher Wert als 
nächster gelesen werden soll, Beim Start eines Pro¬ 
gramms zeigt er aut den ersten Wert der ersten 
DATA'Zeile. 

Das Programm zur Umrechnung von Kilometern in 
Meilen läßt sich wie folgt umschreiben 

J.e PRINT "UHHLÜ HIVUMG UOH KIL OMFTERR IM 

HEILE«'1 
fi r rt r> K M 

Ift lFT H-KH/i.6Ö1J44 

4B F® HI H t KMIj-» R1LÜHETER EHT5P RE CHEHMj 

SM PRINT M!" MFII FN" 

fr B GDIO ZU 

/B PAffl 23,34.549.3.331,53,9 

BASIC 

Das Programm hat allerdings einen Machtest 
Nachdem der letzte vorhandene Wert gelesen 
wurde, versucht das Programm nochmal einen 
Wert zu lesen Da kein weiterer Wert vorhanden ist. 
bricht das Programm mit einer Fehlermeldung ab 
Dieses läßt sich vermeiden, indem als letzter DATA- 
Wert eine bestimmte Zahl genommen wird Mit ei¬ 
nem IF-TMEN-Befehl läßt sich das Piogramm beim 
Auftreten dieses Wertes anhalten. 

L W HH1H1 ' 'UMHECHNIIH& lFQ*i KH OHEIEftH IN 

HEU f M" 
7B READ KM 

3» S.T THE» ENö 

4 & LET M_H M/ I ED1I44 

ÜB PRINT KM] "" KILO HL ICH ENf 

fct» PRINT M;“ MEILEN" 

7a i.d i a za 

BQ RATA 23 , I4.E4S, 1,221,^1, 

Wenn alle Werte gelesen wurden, gibt es eine 
Möglichkeit, den DATA-Zeiger wieder auf den ei¬ 
sten Werl der ersten DATA-Zeile zu setzen. Der Be¬ 
fehl dafür heißt 

RESTORE 

Folgendes Programm gibt endlos die Zahlen in 
den DATA-Zeilen auf dem Bildschirm aus 

1 e HF fT B> Z 

26 ir Z-95Ü t I1LH REST ORF. SGOIQ 1 B 

-SÜ PRINT Z 

4 4) EOTÜ 1U 

SB D *ft T A fr P IZ f 10 p Z4.3® . 36,42.43,54, fr O r ü- 

Zusätzlich zum RESTORE'Befehl kann noch eine 
bestimmte Zeilennummer angegeben werden. 
Der Computer setzt dann den DATA'Zeiger auf 
den Anfang der DATA-Zeile, die die Zahl hinter 
dem RESTORE-Befehl angibt, 

z.B RESTORE 120 

Obige Zeile setzt den D ATA-Zeigei auf den ersten 
Wert dei Zeile 120 

Mit dem READ-Befehl lassen sich aber auch Zei- 
chenfolgen in Stringvariable einiesen. 
IQ PIH (IBSItüR] 

20 RtAU (JBM S 

IQ IF ÜB^Tfr'-ENC'1 T HE M EM» 

4U PRINT DUM 5 

»0 GOTO 2Q 

6Q DATA APFEL, APFEL EINE , SANAHE ,BIHNE,C 

MO 

in folgendem Programm werden mit einer READ- 
Anweisung gleichzeitig zwei Werte aus den DATA- 
Zeilen gelesen. Dies wird dadurch erreicht, das 
hinter dem READ-Belehl zwei Variablen angege 
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ben weiden. Es können auch mehr als zwei Vari¬ 
ablen. verwendet werden Jede Variable muß da¬ 
bei durch ein Komma von der nächsten getrennt 
weiden 

XU Dili as <2«> , OBST5 C?«) 

?A PPTNT "GEBEN SIE EINE DB1TBDNIE tlN 

JO IMPUT 09 

4» RE5TORE 

SB READ DBült,PREIS 

OU XT ABiTt^'EHD1' T HEM COT« i«B 
7S IF tt£=DB^T$ TUEN PRINT "DES PREIS. B 

FTRAEGT ■■ ] PREIS) " RH-'iGDTD IO 

BB GOTO Ep B 

1BB PRINT "FRISCHE SflfiTE11 E CDTD 30 

130 BATA APFEL,X.£4F APFEL51ME, l.J? 

LiO DATA BflNANF,B.7a.aiHNE,a.lI 

11O DATA END,e 

Die Null am Ende der Zeile 140 ist sehr wichtig 
Der Computer liest mit dem READ'Befehl immer 
zwei Werte aus den DATA-Zellen ein. Bei fehlender 
Null könnte der Computer der Variablen PREIS kei¬ 
nen Wert zuweisen, und das Programm würde mit 
einer Fehlermeldung abbrechen. 
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Indizierte Variablen 

Eine indizierte Variable ist eine numerische Va¬ 
riable.. der abei mehr als ein Wert zugewiesen 
werden kann. Durch einen sog Index kann aui je¬ 
den Wert eindeutig zugegiüfen werden. Als Index 
kann jede ganze Zahl dienen 

Der Name einer indizierten Variablen besieht 
aus zwei Teilen. Der erste Teil des Namens setzt sich 
genauso zusammen, wie der Name einer numeri- 
sehen Variablen. An diesen Namen wird dann 
noch der in Klammer eingeschlossene Index an¬ 
gehängt Die Variable 

A(S) 

ist z.B. eine indizierte Variable Jeder der einzel¬ 
nen Speicherstellen 

A(0) 
A(l) 
A(2) 
A(3) 
A(4) 
A(5) 

kann ein Wert zugewiesen werden. 

Bevor in einem Programm eine indizierte Varia¬ 
ble verwende] werden dort, muß diese dimensio¬ 
niert werden. Die Anweisung DIM ist ja schon von 
der Dimensionierung der Stringvariablen be¬ 
kannt. 

In einem Programm besagt die Anweisung 

£e D1H n 

daß man der Variablen A im folgenden sechs 
Werte zu weisen kann. Jeder einzelne Speicher 
wird durch einen Index von O bis 5 gekennzeich¬ 
net 

Das folgende Programm liest sechs Zahlen in die 
indizierte Variable FELD ein, und druckt dann die 
zu (©dem Index zugehörige Zahl aui dem Bild¬ 
schirm aus. 

iS OIH F FI t(RI 

2B r UH PLATZ = B TO 5 

3« 1HPU1 H 
L- E T FFlttPlAUt-K 

HEKT PLATZ 

F Oft PLATZE« (□ B 

/« PRIHI "FELD C" j PtATZ r "I FELD tPLAt Z. 

i 
SH HEKT PLATZ 

Der Computer unterscheidet zwischen den Va¬ 
riablen FELD. FELDS und FELD(5). Alle drei Varia¬ 
blen können in dem Programm nebeneinander 
verwende! werden. 

Indizierte Variable werden im englischen Array 
genannt. Bis jetzt hatten die Variablen nur einen 
Index Sie werden als eindimensionale Airays 
oder als Vektor bezeichnet. Daneben gibl es noch 
die zweidimensionalen Arrays, die Matrizen ge 
nannl werden. Eine Matrix ist eine indizierte Varia 
bie mit zwei Indizes 

Bei der Dimensionierung und dem Zugriff aut ei 
ner Matrix müssen zwei Indizes angegeben wer 
den. die durch ein Komma getrennt werden. Die 
Dimensionierung einer Matnx sieht z.B. wie folgt 
aus. 

DM 5(3,2) 

Die Variable B besteht jetzt aus 4 mal 3 Speicher 
stellen (der Index Null muß mitgezählt weden), die 
einzeln angespiochen werden können. 

6(0,0) B(OJ) 5(02) 
Bao) eai) B(L2) 
B(ZO) B(ZJ) B(22) 
Bcao) B(34) B(32) 

Mit Hilfe einer Matrix läßt sich z B eine einfache 
Artikelverwaltung programmieren Das Pro¬ 
gramm verwaltet sechs Artikel mit den Artikel 
nummern O bis 5, Bür jeden Artikel werden Preis 
und Lagerbestand gespeichert 

10 D1H ARTfE.L) 

PttlRf """« ART IKELEIHGARF #»*-* 

30 FOB ADT:R 1H ä 

MB PRIMI IPAIMT ‘"Aft ( 1KLL HR.-fART 

5*0 PRIMI "PRF ") FR 

&A RHIEARI,B|-Pfl 

70 PRTflT “LAbLHREilAHD "J:IHPuT ID 

00 ART(AHT,1)=LA 

HL K f AH I 

1 WU PRIMI I PRIMI "0-M4* VERKAUF HKK" 

110 PRIMI iPRIRI "ARTIKELttR , **jt : IHPUT A 

R T 

1ZB II ART<0 an AR f > 5 THEH 110 

II* PR IM I "1 IUIt M "i iIHPUT 51 

UR IT ART (AUT ,11 ”11 <. B THEH PRIMI "MIC 

HT tEHUESEHD ARTIKEL 10 LAbER ! '■ ■ (.DTR 1 

J 0 

1SB LET Pfl-Atn <AHI ,0)HSI 

*00 LET ARIIAflT,U:ARt IARI.1J BW 

±rB PRIHI ‘' -JUMML : "jPR|" bir- 

*«FU PRIHI "HOCH ";ARI(ART,1»i" 5TIIECK 

I« LAGER- 

IVO GO T a 110 
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Die Anweisung GOSUB isI nahe verwand! mit 
dem GOTO-Befehl Trifft der Computer in einem 
Programm aul einen GOSUB-Befehl. so wird der 
Programmablaui in der Zeile fortgesetzt, die die 
Zahl hinter dem GOSUB angibt. Im Gegensatz zum 
GOTO-Befehl merkt sich der Computer, an welcher 
Stelle das GOSUB erfolgte. Eine nachfolgende RE¬ 
TURN-Anweisung bewirkt, daß das Programm hin¬ 
ter dem GOSUB-Aufruf fortgesetzt wird. 

Durch die GOSUB/RETURN Anweisung kann ein 
bestimmter Programmteil. der öfters benötigt wird, 
von verschiedenen Zeilen aus autgerulen werden, 
Ein FTogiammteil. der mit der RETURN-Anweisung 
abgeschlossen wird, heißt Unterprogramm 

im folgenden Programmbeispiel steht das Unter¬ 
programm ab Zeile lOO. Es wird zweimal aufgeru- 
len. 

i b cniH r "En^Tf n am nur ■■ 
Z« bU^UB l»(t 

i* i»EI«i "ZWCITliR nur HtiF*’ 
4U COSUB lfl« 

'■ « PRINT "ENDE BFS PPlK.RaMMS-' 

Ei# ( HO 

iad foh i-i in x 
Um ph INI "Uti IST DAS liNIFR PU lif.Ha Mm ■ ■ 

i ze hemt r 

1 J U RE r UH H 

Die END Anweisung in Zeile 60 verhindert, daß 
der Piogiammabkiuf nach dem zweiten Unterpro- 
grammaufruf in Zeile ICO tortgeseizi wild, Der 
Computer würde sonst aul das RETURN in Zeile 130 
stoßen, ohne daß vorher das Unterprogramm aul- 
gerufen wurde. Dieses hätte dann eine Fehlermel¬ 
dung zur Folge. 
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OH/GOTO 

Durch die OM /GOTO Anweisung kann mar, auf¬ 
grund des Wertes einer Variablen zu bestimmten 
Zeitennummem verzweigen In einem Programm 
kann zB. folgende Zelle aultreten 

50 ON X GOTO 100,110,120,130 

Bei diesem Beispiel hängt es von der Variablen 
X ab, in welcher Zeile das Programm fortgesetzt 
wird Ist X gleich eins, so verzweigt das Programm 
zur Zeile ICO. Bei einer zwei springt das Programm 
zu Zeile HO, usw. 

Hinter dem ON/GOTO'Befehl können so viele 
Zeilennummem stehen, wie ln eine Basic-Pro- 
grammzeiie passen. Der maximale Wen der Va¬ 
riablen richtet sich dann nach der Anzahl der Zei¬ 
lennummem. Bei der Variablen muß es sich um 
eine numerische Variable handeln Stringvaria¬ 
blen akzeptiert der Computer hierbei nichi 

Beispielprogramm: 

se OM K goto ie«rlie.tiB.iia 

ie PHiNr tPRIHT "*i zclLE lea" 

20 PRiril "2 : teile Jtew" 

30 PH1HI "3 I ZEILt !«*“■ 

40 PRIHT “4: ZEILE 400" 

SO PH1H 1 "5! ZEILE T*4MJ" 

b« PRINT "(LEBEN ilE EIME ZAHL VON » BI 

5 E EIM" 

7B IMPUl H 

0« IF H < i DR K>» TUEN 'PRIMI "UNbliELTIC 

E EINCADE'IÜÜIO 1B 
00 DM M GOTO lflfl,2B0, 

lOH PRINT "ZEILE IB8":CDTO 10 

2DD PRINT "ZEILE SSB-lSOlO IM 

TDD PHiNT "ZEILE IBfl"t(i»TO *0 

1DD PRINT "ZCILC 4B«‘liGDTO I O 

EDI PRINT "ZEILE aBD"!SÜTO i» 
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Die Anwendung OH/GOSUB wird genauso ver¬ 
wendet wie der ON/GOTO-Befehl. Der Computer 
merkt sich aber wie bei einer 'normalen1 GQSUB 
Anweisung die Zeilennummer, in der der Unter- 
programmautiul ertolgte. Nach einem RETURN-Be¬ 
fehl wird das Programm in der Zelle nach der ON/ 
GOSUB Anweisung fortgesetzt. 

Das Programm aus dem Kapitel über die ON/ 
GOTO Anweisung kann folgendermaßen modifi¬ 
ziert werden. Die Zeilen ICO bis 500 werden so zu 
Unterprogrammen. 

I« PRINT ; PffIHT "iS ZEILE lflO“ 
za PRINT 11 2 T ZEILE IBR" 

J» PR1Nf “J; ZEILE IBB" 

** PRINT “■* : ZEILE *»»" 

sa PRINT ZEILE st0" 
6» PRiNl “CEBEN SIE EINE ZAHL VON I DI 

*i 5 EIN'« 

7B INPUT H 

IE KU Ott K>S THEH PRIMI "UNbULLT 1b 

F EINCARE11 ! GOTO IR 
"JO OH H GOSUB 108, ZB8, JSB.LBa. SOÖ 

70 CD I O 18 

LRR PfilMT “ZEILE lB«‘«:flETURN 
2BR" L RETURN 

1 £ RE Turm 

■ iretmrm 

208 PRINT 

3a« PRIMI 

IRR PRINT 

SBfl PRINT 

"ZEILE 

'ZEILE 3BB- 

■ZEILE IRR' 
■TEILE 5Afl":RFTliRN 

* 
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In den folgenden Kapiteln wird Ihnen erläutert, 
wie Sie Farbe und Aussehen der Objekte aal dem 
Bildschirm beeinflussen können Ferner wild er¬ 
klärt, wie man selbst Bilder malt. 

Dabei können Sie unter 16 verschiedenen Be¬ 
triebsarten (Graphikstufen) wählen. Die ersten drei 
Graphikstuten dienen zur Darstellung von Texten, 
die restlichen dreizehn Stufen mm Zeichnen von 
Bildern in unterschiedlicher fein aulläsender Gra¬ 
phik 

Die drei Graphikstuten O bis 2 ermöglichen es. 
Text in verschiedenen Größen und Farben darm- 
steilen. Sie können die erste Stute durch folgende 
Anweisung erreichen, 

GRAPHICS O oder GR. O 

Der Bildschirm sieht nun immer noch so aus. wie 
Sie es gewohnt sind. Mit dieser Anweisung können 
Sie später auch aus anderen Graphikstufen wie 
der zurückkommen Texle werden in der Graphik 
Stute O über eine PHNT-Anweisung aut den Bild¬ 
schirm gebracht. 

Beispiel, 

P«TNT "MALLÜ" 

Das entstandene Bild ist mil dem aus dem Kapi¬ 
tel PRINT identisch. 

Es können aber auch eine Reihe von Giaphik- 
zeichen aut dem Bildschirm erzeugt werden Dies 
geschieht mit Hüte der Control-Taste, die zusam¬ 
men mit einer mit Graphikzeichen belegten Taste 
gedruckt werden muß 

Beispiel, 

Print ,JS" 

Beim Drucken der Taste S muß die CONTROL - 
Taste mitgedrückt werden Es erscheint dann auf 
dem Bildschirm 

Nach Drücken der RETLTRN Taste erscheint auf 
dem Bildschirm nur noch das Graphikzeichen 

Es ist nun möglich, mit Hille der Graphikzeichen 
einiache graphische Figuren zu zeichnen. 

Beispiel, 

IO PRINT UT 
20 PRINT'VB1' 2* p«iMt 
30 PRINT "NM" pwiHt 

Wenn Sie gerne mit den Graphikzeichen experi¬ 
mentieren möchten, drücken Sie die CONTROL - 
Taste und die CAPS-Taste gleichzeitig Beenden 
können Sie die Festeinstellung der CONTROLTaste 
durch g1 eichzeitiges Drücken der SHIFT und CAPS- 
Taste. 

Die Graphikstufen 3 und 2 werden genauso wie 
die Graphikstule O auigeruten, wobei der Bild¬ 
schirm dann ln zwei Teile unterteilt wird. 

GRAPHICS 1 

Der größte Teil des Bildschirms Ist nun schwarz, 
nui im unteren Bereich befindet sich das söge- 
nannte Textlenster, 

Gibt man nun eine PRINT-Anweisung, so er¬ 
scheint der Text im Textlenster. Um nun aber den 
Text auf den schwarzen Hintergrund zu bekom¬ 
men. muß die PRINT-Anweisung um die Zeichen 
#6; erweitert werden 

Beispiel, 
PB1HI «tu i "ICH KAHM EV 

Der Text muß nun oben aui dem schwarzen Hin¬ 
tergrund in oranger Farbe sichtbar werden. 

Versuchen Sie dieses felzl einmal in der Graphik- 
stufe 2. 

GRAPHICS 2 

co. ar 
PfiJKT tt& ; "ICH KANN Ci-* 

Sie sehen den Text wieder oben auf dem Bild¬ 
schirm. Wenn Sie nun den Text der PRINT-An¬ 
weisung nach einmaligem Drücken der INVERSE 
Taste eingeben, erscheint der Text in Blau auf dem 
Bildschirm, Der Text kann auch in Grün aui den 
Bildschirm gebracht weiden, indem er in KJein- 
schiift eingegeben wird. 

Beispiel, 

HAj"BLAUER IEKT" 

rniKT nb; '-qrucrier lax t11 

Durch die Kombination der INVERSE-Taste und 
der Kleinschreibung kann noch eine weitere Far¬ 
be auf den Bildschirm gebracht werden, ln den 
Kapiteln CGLOR, SOCOLOR, PEEK und PGKE wird 
noch erläutert, wie man längere Texte in beliebi¬ 
ger Farbe schreiben kann. 
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Die Graphiksiulen 1 und 2 können auch ohne 
das Textfenster auigemien werden, Dies ist aller¬ 
dings nui im Programmiermodus möglich. Sie er¬ 
reichen dies durch Addieren der Zahl 16 zur jewei¬ 
ligen Graphikstuie 

Beispiel: 

1H (iKflPIIIGI 2 I 1b 

JB PRINf flSfHfl ÜI GRAPHIK Z" 

SB primt UG;"ohnr texttcnster“ 
4U GOTO 48 

Das Programm wird durch Drucken der BREAK ■ 
Taste gestoppt. Es erscheint dann wieder die Gra¬ 
phikstufe O. 

Um nun den Text an ©ine bestimmte Steile des 
Bildschirms zu schreiben, muß die schon bekannte 
FOStnON- Anwendung verwendet werden. Hierzu 
müssen Sie wissen, wieviele Positionen in den ein¬ 
zelnen Graphikstufen anwählbar sind. 

horizontal vertikal vertikal 
(ohne Texüenster) 

GR.O 0 — 39 — 0-23 

GR, 1 O
 1 <1
 

0-19 0-23 

GR. 2 0-19 O- 9 o- n 

Beispiel 

iO «RdPHICi 

ZR FOB V-O TO 11 

£€k MUV1 I lütt b r V 

40 PRIMT HA ^'P#^ , fr,*1! Y 

bU P OH M O ro I Oil r MF KT U 

fr« «E«T ¥ 

FOB W-Ö TO frrtu : NLK T M 

RR El MD 

Beachten Sie aber daß Sie bei der POSITION-An¬ 

wendung nicht zu große Zahlen wählen. 

Beispiel, 

10 GRAPHICS JL 
20 POSIIIÖk 20,12 

Ruh 

F0BO(I 141 AI LI HE ZR 

RtAPV 

[n diesem Fall ist die Zahl 20 zu groß, da die Graphik 

stule L nur Positionen von O bis ]9 zuläßt. 
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Die Graphikstufen 3 bis 8 ermöglichen das Zeich¬ 
nen und Malen auf dem Bildschirm Die Unter 
schiede der einzelnen Stuten bestehen in der un¬ 
terschiedlichen Farbauswahlmögftchkeit und der 
Auflösung der Bilder. Erreicht werden die einzel¬ 
nen Graphikstuten durch die gleiche Anweisung 
wie bei GRAPHICS 0 2. 

Die Graphikstuten 3,5 und 7 erlauben es. vier ver¬ 
schiedene Farben gleichzeitig zu verwenden, die 
Stuten 4 und 6 dagegen nur zwei Farben und die 
Stute 8 nur eine Farbe in zwei Helligkeitstuten. Da¬ 
für hol die Graphikstule fl die höchste Auflösung, 
d.h, es können am meisten einzelne Bildpunkte 
aut dem Bildschirm angewählt werden Zusam¬ 
menlassend kann man sagen, daß jede Graphik- 
stute ihre Vorteile hat und es bei det Auswahl der 
Stute aut das zu lösende Problem ankommt. Wenn 
Sie z.B. eine statistische Blackübersicht aut den Bild¬ 
schirm bringen wollen, empüehfi sich die Stufe 3, 
da sie nicht so viele einzelne Punkte bestimmen 
müssen, wie bei der Stute fl und außerdem mehr 
Farben zur Verfügung haben Wollen Sie aber aut 
dem Bildschirm malen, so empfiehlt sich eine hö¬ 
here Graphikstute, weil das Bild detaillierter wird. 

Damil Sie überhaupt die graphischen Möglich¬ 
keiten des ATARI Computers nutzen können, brau 
chen Sie die nachfolgenden BASIC-Anweisungen- 

PLOT 

Die PLOT-Anweisung (Abkürzung; PL) wird bei 
der Darstellung von Graphik anstelle der POSI¬ 
TION-Anweisung verwendet. Diese Anweisung 
läßt den Computer an der durch die zwei der An¬ 
weisung nachfolgenden Zahlen bestimmten Stelle 
des Bildschirms einen Punkt setzen, 

Beispiel: 

L 8 tiKAPHICS 3 

2 ei coi an i 
S ü PL O T X3 r i 1 

BASIC 

DRAWTO > f * C 

Mit Hilfe der DRAWTO-Anweisung ist es möglich, 
Linien auf den Bildschirm zu zeichnen. Die Linie 
beginnt bet dem durch eine PLOT - Anweisung be¬ 
stimmten Punkt und endet bei dem durch die 
DRAWTO-Anweisung bestimmten Punkt. Als Aus¬ 
gangspunkt für eine weitere DRAWTO-Anweisung 
kann auch der Endpunkt der vorherigen Linie die¬ 
nen 

Beispiele 

1B CBfiPHlCi 3 

2« tOUtH t 
3 0 PI OT 11,1 

4Ö D HAU I U 34.16 

**« DPAUT D 4,1b 

fc0 DRAHI□ 11.1 

Duich dieses Programm entsteht ein Dreieck aut 
dem Bildschirm. 

Die DRAWTO-Anweisung kann durch DR. ab¬ 
gekürzt werden. 

Beispiel: 

1» WCH HRU5 

C.n AP HICS 4 + 1 A 

CatDR 1 

4« PL. 39,iS 

ÜA Oft. 54 * 36 I DP , J4,»SlAB. 39,15 

6« PL, 54,25 

PP . 34,49 :DII. 24,4& : &(l . 24,2b 
sa cain an 

Durch die Zeile ÖO läuft das Programm endlos 
werter und das Bild bleibt bestehen Stoppen kann 
man das Programm mit der BREAK-Taste Wenn 
man die Zeile BO durch die folgende ersetzt, 

HU r DH 1-0 TO 7SB : *443 K T I 

wird das Ende des Programms verzögert. Diese 
beiden Möglichkeiten sind vor allem dann wich¬ 
tig. wenn man das Tejcttenster ausschalte!, weil 
sonst das Bild nach Beendigung des Programms 
verschwindet 

In diesem Beispiel wird ein einzelner Punkt auf 
die Mitte des Bildschirms gemall, (Die Anweisung 
'COlOR' wird auf den folgenden Seilen erklärt). 

Genau wie bei der POSITION -Anweisung tritt bei 
der PLOT Anweisung ein Fehler häufig dadurch 
auf. daß die Werte zu groß gewählt wurden. Wie 
groß der Bereich der anzuwählenden Punkte in 
welcher Graphikstute ist, können Sie der an das 
Kapitel GRAPHICS 9-11 anschließenden Tabelle 
entnehmen 
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Das folgende ProgTamm ermöglicht beliebige 
Formen aul den Bildschirm zu zeichnen Es macht 
deutlich., daß man bestimmte Figuren durch ge¬ 
eignete Formeln berechnen kann, (Die Anwei¬ 
sung POKE wird aui den folgenden Seiten erklärt). 

■ « OFM ««EIS TM CD.« 
28 GRAPHICS B«lb 

J B PÖKEL rBf r 1 4 

4H GUI- U H 1 

$9 OFM EPEI^BFOFCHNUHf. 

6B FÜR HS=t IO 400 

fO LEI 1-1*8 .OS 

LEI tt=SIH<I>:LET V:CÜ5(I)H45 
SB Fl ItT Hllhfl. VISS 

1 00 ME K T K S 

110 GOTO 11« 

Ein weiteres Beispiel ist die Berechnung und 
Zeichnung einer Elipse. 

Id OEM ELIPGE 1 M [.(i . B 

2# UPAKM1US 0+16 

IO POKE 7B4r14 

4O COLDR 1 

\r O REH ELlPStHBLRtCMNUhü 

6* FOR E5=l TO 4(Ü0 
70 l. ET ItI + A.BS 

OU LET H-1IH(IIHD0;LEI Y-CQStI)«13 

PLOT K+169.V+8S 

LOA MFMI 

int caia ns 
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SETCOLOR 

In ollen Graphikstuien haben Sie die Möglich' 
kett. in verschiedenen Farben zu malen oder zu 
schreiben Diese Möglichkeit haben Sie in dem 
Kapitel GRAPHICS 0—2 schon kennengelernt Man 
kann die Farben aber noch wesentlich stärket 
beeinflussen 

In jeder Giaphiksfufe hat der Computer mehrere 
Farbregister zur Verfügung, deren Inhalt man ver¬ 
ändern kann. Allerdings können nicht in jeder Stu¬ 
fe alle Farbregister verwendet werden 

Beispiel: 

GRAPHICS O 
Farbregister Ausgangsfarbe Anwendung 

O - - 
1 Hellblau Schriftfarbe 
2 Dunkelblau Hintergrundfalbe 
3 - - 
4 Schwarz Randfarbe 

Will man jetzt die Randfarbe verändern, so ist z,B. 

SETCOLOR 4, 2, IO einzugeben. 

Dabei gilt: 

1. Zahl bestimmt das zu verändernde Farbregi¬ 
ster. In GR.O ist die Schritt -Farbe immer gleich 
der Hintergrundfarbe Es laß! sich nur deren 
Kontrast verändern. 

2. Zahl bestimmt die Farbe. 
3. Zahl bestimmt die Farbhelligkeit 

Die zweite und dritte Zahl dürfen Jeweils Werte 
van 0 bis 15 annehmen. 

Farbe (Helligk, IO) Farbnummer 

Grau O 
Gold 1 
Orange 2 
Rol-Orange 3 
Rosa 4 
Purpur 5 
Purpur-Blau 6 
Blau 7 
Blau 8 
Hellblau 9 
Türkis IO 
Grün-Blau 11 
Grün 12 
Gelb-Grün 13 
Orange Grün 14 
Hellorange 15 

Bei den Helligkeitswerien (dritte Zahl) ist die G 
die dunkelste und die 15 die hellste Stufe 

Es ergeben sich 16 Farben in 16 Heliigkeitsstufen, 
also 256 Farben. 

Beispiel: 

r.n . i + l h 

20 poi, s,iz 
•I« PRINT *** : "LI&HI 5HOU» 

Fpft F=a TO L5 
GO FOB «4=2 TO 10 5IEP Z 

ee 1ETCOLOR 4.F.H 

✓ 0 F Oft *4= 1 TO DUiMEHl H 

B0 NF HI H 

20 KEK t r 

TO« GOTO 40 

Ein Programm zur gleichzeitigen Darstellung al¬ 
ler 256 Farben Ls! in den Übungsbeispielen aulge¬ 
führt 

Wenn keine SETCOLOR'Anweisung gegeben 
wird, benutzt dei Computer in den einzelnen Gia- 
phikstufen immer die gleichen Ausgangsfarben 

COLOR 

Diese Anweisung dient dazu ein bestimmtes 
Farbregister zum Malen anzuwählen Befindet 
man sich z_B. in der Graphiksfuie 3. stehen vier 
Farbregister für das Bild zur Auswahl. 

GRAPHICS 3 

Farbregister Ausgangslaibe Anwendung 

O Orange Graphikpunkte 
1 Hellgrün Graphikpunkte 
2 
T. 

Dunkelblau Graphikpunkte 
o 
4 Schwarz Hintergrund, Rand 

Wollen Sie einer PLOT- oder DRAWTO 
Anweisung eine bestimmte Farbe zuordnen, so 
geschieht dies durch die COLÖR-Anweisung. 

Beispiel: 

i* c« - i 
Z0 CDLDR 1 

30 PL«T 10,4I«RAHTO 27.4 

40 CDLDR 2 

L>« PLOT J.0. B : DflA MT O 27.« 

00 COLUft 3 

70 PLOT ti.12:«HAMID 17,11 

In diesem Beispiel sieht man, daß die mit der 
COLOR Anweisung ausgewählten Farbregister 
nicht mit den gleichen Zahlen angewählt werden, 
wie bei der SETCOLOR-Anweisung. Dies ist viel 
leicht am Anfang etwas verwirrend, aber wenn 
man weiß, wie die Werte der COLOR-Anweisung 
Zustandekommen, kein Problem mehr 
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COLOR O wähii in jeder Graphikstale das Regi¬ 
ster für die Hlnlergrundfaibe an Die anderen Regi¬ 
ster werden der Reihenfolge nach von 1 bis 3 
durchnummerierl. 

GRAPHICS 3 

Farbregister Ausgangsfarbe COLOR-Wert 

O Orange COLOR 1 
1 Hellgrün COLOR 2 
2 Dunkelblau COLOR 3 
3 — — 

4 Schwarz COLOR O 

Die COLOR-Anweisung kann nicht in den Gra- 
phikstuien 0-2 verwendet werden. Wird sie in 
den anderen Graphikstufen weggelassen, so setzt 
der Computer automatisch COLOR O (Hinter- 
grundfctrbe) als Farbe für jedes Zeichen auf dem 
Bildschirm 

Beispiel 

1* LET H — 0:1 ET VrB 3 1.ET H-Zfl ;LE1 H —1 Z 

ze FÜR 1=3 Tn 7 1TEP Z 

SB GHAPHlO 1*16 

4(9 6ETCOL»« 

5.8 5EIC010D l.tS.M 

0-0 REM VIERECK 

7« COLOR I 

ft Hfl Pf DT 0 « K , Y 

7« DHAMIO 30*Kf5+V:HAüMTO Ifl+«,tfi+V 

t on PRAUTn 8*K x IE*V : ORAMTO fl *K, B*Y 

11« REM DRL1LCK 

EZB CBEUR 2 

11« PLOT i9 + H. 7+V 

14« DflAHTQ ZB»M,14«VIDHAHIO 1B*K,14*¥i 

PRAHIO H*K,?+¥ 

150 LET H = Mf LET V — HjLET l-i- &B ; LEI Pf—3b 

16A KFM F ARDDURCMLAUT 

ize r dr r — b Tb 16 

ISO LET FIK5-F 

L ?B r OR H B TO J. 4 if tP 2 

ZWB LET Hl:i*-H 
210 5EICDLOR B,F,H 

ZZB SETCOLDH 1,1 1,111 

Z3B FÜR HARTEH = 1 ro i# : MFHT MARTEN 

2 4« HEM T H 

zue hlhr r 

Zbtf NE K F X 

Z70 CO TQ 1 e 

Dieses Programm ist nur durch Drücken der 
BREAK-Taste zu stoppen. Es zeigt die Auflösung der 
drei Graphikslulen. in denen jeweils vier Faibregi- 
sler zur Verfügung stehen. 
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PEEK/POKE 

Wenn Sie die Farben in den Farbregistem an- 
dem wollten, haben Sie bisher immer die SETCO- 
LOP-Anwendung verwendet Es gibt auch noch 
eine andere Möglichkeit, die POKE-Anweisung 

Beispiel: 

PQKE /10,IJ 

Am Besten schauen Sie sich die einzelnen Far 
ben und ihre Wehe einmal mit Hille des folgenden 
Programms an. 

1 0 GRAPHIC ■_> l 

S * F an H-& ftl 2S1* 

30 PRINI H 

* ö P DK E 712 , K 

SU FOR M—1 TD SO ; NE' H 1 U 

ftO NFMT H 

Sie werden feststellen, daß der Hintergrund letzt 
goldfarben ist 

Bei der POKE-Anweisung steht die eiste Zahl für 
das Farbregister. Folgende Übersicht zeigt, welcher 
POKE Wert für welches Farbregister steht 

GRAPHICS SETCQLOR Anwendung POKE- 
Register 

o 2 Hintergrund 710 
4 Rand 712 
1 Zeichen 709 

L 2 2 Textfenster 710 
1 Zeichen im 

Textlensler 709 
4 Hintergrund 712 
O Zeichen 706 

3,5,7 4 Hintergrund 712 
2 Textfenstei 710 
1 Zeichen im 

Textfenster 709 
O Graphikpunkle TOB 

4,6 4 Hintergrund 712 
O Graphikpunkte 706 
l Zeichen im 

Fenster 709 
2 Textfenster 710 

6 2 Hintergrund 710 
1 Graphikpunkt 709 
4 Rand 712 

Die zweite Zahl der POKE-Anweisung steht tür die 
Farbe und ihren Helligkeitswert. Es gibt 16 Farben 
in 16 verschiedenen Helligkeitsstufen. Das ergibt zu¬ 
sammen 256 Farben 

Zur Berechnung des POKE Wertes lüi eine be¬ 
stimmte Farbe multiplizieren Sie die gewünschte 
Fcabnummer mit der Zahl 16 und addieren Sie den 
Wert der gewünschten Helligkeitsstufe dazu. 

Beispiel, 
Hintergrundfarbe in Hellblau (Farbnummer 9) in 
der Helligkeitsstufe 11 
9*16 + 11 = 155 

Sie können dieses Programm an jeder Stelle 
stoppen, indem Sie die CONTROL-Taste gedruckt 
halten und zusätzlich die Taste-1 drücken. Wollen 
Sie das Programm tortsetzen, so drücken Sie beide 
Tasten nochmals. 

Die PEEK-Anweisung ist das Gegenstück zur 
POKE - Anweisung. Sie verändert kein Register, son¬ 
dern frag! den aktuellen Wert eines Registers ab 

Im folgenden Beispiel wird nach dem aktuellen 
Farbwert des Hintergrundregisters in Graphikstufe O 
gefragt (PREMT steht dabei zur Darstellung auf dem 
Bildschirm). 

PRINT PEEKC71R1 

140 

HP DD Y 

Es gibt nun auch noch andere Möglichkeiten 
der POKE/PEEK-Anweisungen. So existieren be 
stimmte Register, um z.B. die Randbreile zu verän¬ 
dern, oder um den Programmrecordei (falls vor¬ 
handen) zu steuern Außerdem können über be 
stimmte Register einzelne Tasten abgefragt wer¬ 
den. 

POKE 82, X 

POKE 80.X 

POKE 755,4 

POKE 54016,52 

linker Rand. X gibt die Rand 
breile an ■ 
rechter Rand, X gibt die Rand 
breile an 
kehrt den Text um und läßt den 
Cursor verschwinden 
Starlet den Pragrammrecorder. 
wenn die PLAY Taste gedrückt 
ist 

Wertere interessante Speicherzellen sind im An 
hang aufgefühit. 

PONF 71t,lBE 
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Diese drei Grophikstuien bieten besonders große 
Farbmögiichkeiten bei guter Bildauflösung Alle 
drei Stuten haben kein Textfenster und sind nur für 
Graphik gedacht. 

GRAPHICS 9 

Diese Stuie erlaub) es, eine Farbe in 16 Kelligkeits- 
Stuten gleichzeitig aut den Bildschirm zu bringen. 
Die SETCOLOR-Anweisung sieht folgendermaßen 
aus: 

SETCOLOR 4. <0-15), O 

fester Wert wahlweise fester Wert 
von 0—15 

Um die einzelnen HeEligkeilswerte zu erreichen, 
benutzt man die COLOR ■ Anweisung mit Werten 
von O bis 35. 

GRAPHICS TO 

In dieser Stuie können neun verschiedene Far¬ 
ben in unterschiedlicher Helligkeit auf den Bild¬ 
schirm gebrach! werden. Es ist allerdings etwas 
schwierig die Farbregister zu füllen und sie später 
auszuwählen. Dabei soll die folgende Tabelle hel¬ 
fen. 

Ausgangs- POKE 
tarbe Register 

COLOR O Schwarz 704 
COLOR 1 Schwarz 705 
COLOR 2 Schwarz 706 
COLOR 3 Schwarz 707 
COLOR 4 Orange SETCOLOR o.v. 708 
C OLOR 5 Hellgrün SETCOLOR L V, 709 
COLOR 6 Hellblau SETCOLOR 2,V, 710 
COLOR 7 Orange SETCOLOR 3.V, 711 
COLOR 8 Schwarz SETCOLOR 4 V 712 

* = beliebige Werfe lt, Tabelle für Farbe und Hel¬ 
ligkeit 



52 

A ATARI 
COMPUTER 

GRAPHICS 11 

ln dieser Stute können Sie 16 verschiedene Far¬ 
ben gleichzeitig auf den Bildschirm bringen, aller¬ 
dings alle in einer Heliigkeitsstule, Ausgewähll 
werden die Farben mit der COLOR-Anweisung, 
wobei kein Faibregister sondern die Farbe selbst 
angewdhlt wird 

COLOR < 0—15 > 

Der Heiligkeit wert, der für alle Farben gilt, wird 
mit der SETCOLOR Anweisung verändert 

5ETCGLOR 4.0, <0-15 > 

GRAPHICS 12 

ln dieser Stufe können Sie Textzeichen in der Grö¬ 
ße der Graphics Ö Zeichen mit 5 Farben gleichzeitig 
auf den Bildschirm bringen. 

Diese Zeichen müssen jedoch vorher speziell de¬ 
finiert werden, da der normale Zeichensatz keine 
Farbinformationen enthält. 

GRAPHICS 13 

Diese Stale erlaubt die Darstellung von Zeichen 
ähnlich Graphics 12. jedoch mit doppelter Höhe. 

GR AH I CS 14 

Dieser BitdschinTimodüs erlaubt die Darstellung 
hochauflösender Graphiken (360 x E92 Punkte) in 
zwei Farben 

GRAPHICS 1 5 

Hier zeigt der ATARI so richtig, welche grafischen 
Möglichkeiten m ihm stecken, ln Graphik 15 zeich¬ 
nen Sie mit einer Auflösung von 160 x 192 Bildpunk¬ 
ten in 4 Farben 
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Tabelle der Graphikstufen 

GR. Anwen¬ 
dung 

Hori¬ 
zontal 

Verti¬ 
kal 

Verti¬ 
kal 
(ohne 
Textf) 

An¬ 
zahl 
der 
Farben 

0 Text 40 - 24 2 
1 Text 20 20 24 5 
2 Text 20 10 12 5 
3 Graphik 40 20 24 4 
4 Graphik SO 40 48 2 
5 Giraphik BO 40 48 4 
6 Graphik 160 80 96 2 
7 Graphik 160 80 96 4 
3 Giraphik 320 160 192 1/2 
9 Graphik SO — 192 1/16 

IO Graphik 80 — 192 9 
11 Graphik 80 — 192 16 
12 Graphik 40 20 24 5 
13 Graphik 40 10 12 5 
14 Graphik 160 160 192 2 
15 Graphik 160 160 192 4 

Die Ln der Tabelle verwendeten Ausdrücke 1/2 
und 1/16 bedeuten, daß eine Farbe in zwei bzw 16 
Helligkeiten benutzt werden kann. 
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Neben der Graphik bietet der ATARI Computer 
eine Vielzahl an Geräusch- bzw. Tonmöglichkei- 
ten, Sie werden durch vier voneinander unabhän¬ 
gige Tonkanäle-/genercrtoren erzeugt 

Um einen Ton zu erzeugen, ist eine SOUND-An¬ 
weisung mit vier Wert en zu schreiben. 

Die vierte Zahl bestimmt, zusätzlich zun 
des Fernsehgerätes, da© Lautstärke Sie de 
von O bis 15 amiehmen 

1 e FÜR l —« r G 1 IS 

2.0 'iOIJHD « ZI. 1« . L 

J« FUX *4—0 IO 66 : WFHI U 

4M MF KT L 

50 F O R L = iG ID « IICP “1 

b« >011W l> 0,2?, 1 « , t. 
/O FOR W— O TO aesMEHT M 
an nfxt l 

Beispiel: 'J B GOTO 14» 

SOUND O,29, IO. IO 

Diese Anweisung ergibt das hohe C Dabei be¬ 
stimmt die erste Zahl das Tonregister, d h, welcher 
Tongenerator den Ton erzeugt. Sie dart die Werte 
van O bis 3 annehmen. 

Beispiel: 

SOUND O 50,10,6 
SOUND L loa 10,6 
SOUND 2. 150,10.6 
SOUND 3. 200.10,6 

Die zweite Zahl bestimm! die Note (Tonhöhe). Der 
Wert dari zwischen O und 256 liegen. 

Beispiel- 

Beziehung der Klaviertasten zu der Tonle 

i» FftP tt-ßt TO 2 55 

?t* FH I H T IM 

je ’fülJNP D.H. |fl, in 

4« KOP «"fl TO Bfl'NIKl H 

Tp B HE X T H 

ÜB tMP 

Di© dritte Zahl bestimmt die Verzerrung. Der Wert 
dari zwischen O und 14 liegen, wobei 1Ö ein reiner 
Ton ist. 

in f DH I -H TU 14 ÜtH 2 

2» SUUMO «. Z5f,T. IB 

T« r Oft M-e TU UDlHtKI H 

4« MtXI T 

h o i.ain l h 
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Abfrage der Steuerungen 

Joystick / Steuerknüppel 

Der Joystick ist ein einlach zu bedienendes Ein¬ 
gabegerät und darum besonders für Videospiele 
geeignel Um den Joystick in eigenen Program¬ 
men verwenden zu können, sind im ATARI'Basic 
zwei Anweisungen vorgesehen, um die Werte des 
Steuerknüppels abzul ragen 

STICK 

Es können zvjp Joysticks an den ATARI'Computer 
angeschlossen werden. Diese können mit der STICK* 
Anweisung abgetragt werden. 

Der Joystick in der linken Buchse wird mit BÜCK (G) 
abgefragl der Joystick in der rechten Buchse mit 
sncK(i) 
Beispiel 

10 PRIMI 5TKk(B) 

£0 GOTO 10 

Beim Anwenden dieses Beispiels sehen Sie. daß 
das Register des Joysticks neun Werte annehmen 
kann. 

14 

13 

Das folgende Programm macht deutlich! welche 
Werte zu welcher Position gehören. 

Beispiel 

IS GRAPHICS 2+1« 

J. 0 % t -STICK (Ol 

«0 Lf 12=1+ 1 MED PDS1TIDH 9, 1 ■ CQTO Ad» 

fcü IF 11-13 I UtH PUS1IIDH 9 j 7 ; QD T ü Ad» 

AF SI:U THEH POSITION 4,5lCOTO A4» 

»0 IF 1T=? THEH POIITIDH t4,5:GOTO 1+A 

IF 51=19 INLN FüllTION 4,110010 140 

iee TF 5iT=* I HF H POSITION +,9iG010 140 

116 XF ST=S THEH POSITION t+.9:«OTO 14 

0 
12H IF 5 1-0 THEH POSITION 1 4 r 1 : T.O TO 14 

0 
litt XF 51=15 THEH POSITIOh 9,5!GOTO 14 

0 
140 POINT Ob;5T 

IBS F OB H-0 TO IDfllHFKT M 

GU1U lo 

STEIG 

Mt dieser Anweisung läßt sich der 'Feuerknopf 
(Trigger) des Joysticks abiragen Genau wie bei 
der STICK Anweisung werden die Knöpfe der bei' 
den möglichen Joysticks über 

STRIG (O) 
und 
STRIG (1) 

abgefiagt. Bei der Abfrage können die Werte Q 
und 1 im Register stehen. Der Wert O steht für den 
gedruckten Zustand, der Wert 1 für den Ruhezu¬ 
stand. 

Beispiel 
X« PB INT ITRIG {Ol 

■2 0 HO T O 1 41 



5* 

A ATARI 
COMPUTER 

BASIC 

Das folgende Programm zeigt, wie man mit dem 
Joystick aui dem Bildschirm zeichnen kann. Bet 
gedrücktem Knopf laßt sich eine Linie zeichnen. 
Ansonsten wird die Linie in der Hintergrundfalbe 
gezeichnet und ist damit also nach! Zusehen. Diese 
Funktion kann deshalb also auch zum Komgteien 
verwendet werden. 

IO t.HöHHtCi 7tlft:K = MtY = 4a 
2S ST=%TICK(01 

io -tr JT = 7 T ME H M-H*i 

IF Sl-b TKtH H-««inf=V 1 
5Ü lf 3t-14 EHEN Y=Y-I 

fcQ IF 5T-S T HC H »f = * * X : YT-V + 1 
/Ü I F BT = 11 T HF N N-K"1 

HU IF S 1 = X« IHEN K = K 11VsY-| 

»o IF 13 THEN V V + X 
1 U%» XF ST - 9 F HF N H = H—1;¥ = Y + 1 
11« XF K> 1V> I I1E. H K -ISS 

12« I F V ^ 95 THE« V = 9S 
13« I F K< O THFN H = a 
1 1« IF VC U f Kt N Y D 
IS« cdl on X 

1 b« PL D 1 H * Y 

17® FOP HO TO 30EHEHT M 

10%» tOLÖR O 

190 XF S1R1(.(0>- 0 1 HE N COL «ft 1 

2BH PLDT K,Y 

214» GDI i» ZU 

Paddle Controller / Drehregler 

Dieses Gerät ist wie der Joystick ein Eingabege¬ 
rät. Es hat den Vorteil, daß es mehr als neun Werte 
an den Computer westergeben kann. Je nach 
Stellung des Paddle Controllers ergibt sich eine 
Zahl zwischen I und 228. 

Beispiel 

±U 1'SlHl FAI>D1F EH) 

2€P LDTO IO 

Daraus ergeben sich viele Programmiermög- 
Üchkeilen. zB. für ein einiaches Musikprogiamm 

IW Lt 1 FA-P6CDLtCai 

ZO “ilJUND U.PA.iD.lB 

3« (io i o l« 

Der 'Feuerkncpf des Paddle Controllers kann 
wie der des Joysticks die Werte O und 1 im Register 
stehen haben. Der Wert wird über die FTRIG -An¬ 
weisung abgefragt. 

Beispiel: 

1CJ SEUniOR 2,PAlI2lCOL<m 1 

ZU LL T PA-;PADOLEIS) iLET 1‘Al-PA/lO 

JO RDKE 02,PA1T7:PHIH1 Pfl 

4(1 'jULIND 0,PA,1U, lft 

SÖ If PTRICEflUe IHEN JOI1HD 

b B ül) r Ü LU 

H , PA , , üq 1 
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Übungsbeispiele 

BASIC 

Die felgenden Beispiele (Ustings) sollen Ihnen 
hellen, die im vorangegangenen BASIC Kurs er¬ 
worbenen Kenntnisse zu vertiefen, Wii empfehlen, 
die Programme vollständig abzutippen und dann 
zu variieren. Bitte berücksichtigen Sie dabei die 
jeweiligen Vermerke. 

Alle Beispiele sind so abgedruckt, wie sie auf 
dem Bildschirm, erscheinen Nach jeder Programm- 
Zeile ist die RETURN-Taste zu drücken. Der Syntax- 
Check (Meldung: ERROR) zeigt Ihnen sofort, ob ei¬ 
ne nicht zulässige Eingabe erfolgte. Bitte ändern 
Sie die Zeile dann entsprechend. 

Progiammstart: Durch Eingabe von RUN (RETURN) 

Abbruch: Durch Drücken der BREAK-Taste. 
Erneuter Start durch Eingabe von 
RUN 
Erneutes Listen durch Eingabe von 
LIST 

Auch bei Drücken der RESET-Taste bleibt das Pro¬ 
gramm im RAM-Speichei und kann wie bei einem 
Programm Abbruch neu gestartet oder gelistet 
werden 

Mit einem ATARI Programm’Recorder oder einer 
ATARI Disketten-Station können Sie alle Program¬ 
me für weitere Übungen speichern und bei Bedarf 
neu laden. Stehen Ihnen diese Datenspeicher 
nicht zur Verfügung, so wird das gespeicherte Pro¬ 
gramm durch die Neueingabe überschrieben. 
Geben Sie dann zur Sicherheit zuvot NEW (RETURN) 
ein, damit je nach Programmlänge nicht alle Pro- 
grammzeilen mit ins neue Programm übernom¬ 
men werden und den Ablaut stören 
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Beispiel 1 

IO Kf M tut* SIRENE 1 *** 

ütt (.RAPHICü Iß 

je >‘OJITIUN 4 , b ] PRI N I ttb j ' 'J3J fi 1 O t Nf LT£Ü 

40 für ire« ro ±*e 
50 60UMD 0,1.J0ri8:SEICOtOfi erIHTCI/i« 

J , ü 

60 Ntxr ÜStlCULUH 2,0,0 

20 Fon i=t«o TO oe STEP -1 

0 B eUUND W , I r IO . A O X %F TTQ1 Ofi n . IHI f I/Hl 

1 .B 

SO HEMT IlSETCDLOR 2,lflrifl 

100 GUIÜ 40 

Diese Werte (O bis 255) bestimmen die ouisleiger.- 
de Tonhöhe. 

Diese Werte (O bis 255) bestimmen die absteigen¬ 
de Tonhöhe. 

0 
Beispiel 3 

lö ÖEH 4-4-» 2 

20 UK0KMICS Ol? "LAFHCE"; :IHFI|T HA : (,HP 

PHIC5 18 

30 POSITION 4,4 ! PRIMI *T6;--£X2 SIRENE E2I3 

Vor Ausführung werden Sie zur Eingabe eines 
Wertes (O bis 255) aulgefordert. 

40 r Ott 1=1 TO OAlHEHT XT 

56 500MP O , 0 0, IO, 1 fl J SETCOLQR 0.0,0 

60 SONMD 1.6e,10.iO:5EICOLOR 0,0,0 

70 SETÜQLOR 7.0,0 

60 F OH 1=1 TO AA:HEMT X 

?fl 50UND 0,120,10.10: SETCOi OH B,3,A 

180 SOUWO 1,io«,10,IO!SETGOLOR 9,2,0 

110 SEtCOLOH 2,10.10 

120 GOTO 40 

Beispiel 3 

XU RtM H M w T UERK1 TUT. Fl 4-44 

20 üRAPHIÜb 1A 

5« POÜIIlUH 1,0 :PRINT HO; > 'EEi T UF R K JL_ I M (■ 

40 TOR 1=1 OOO TO 200 STEP — 4 

50 IF LF-HIOO AND I>700 THEN SOIJNll A, I 

50,lO,TIU((I-70A)/IOi 

60 1F £<=DOQ AHR I>S00 THEN 5DUN9 1,11 

O, IO. IO. EH t ( tl - !,«») / ZO) 

7« IF I<=bOO AHR I>I0B TUEN 5QÜHR 1, 

x 10 , INF (a-JO0]72Ol 

00 IF I<rl00# 4MP X>0oo T HCL Pi 1EICOLÜR 

2,4,0 

20 IF I < =a Q O AMD I>600 ITHEH 5t I CO L O R Z 

.8,4 

len IF I(r600 AMD 1> 400 TII t H 1ETCOLDR 

2,IO,O 

110 IP 1(-4BM AMD I>200 THFH HFTCI11 IIR 

2,0.0 
1ZO SETCOIDR 0,IHTCI/I5),t 

130 NEKT I 
140 GOTO 40 

Diese Werte (—20 bis —1) bestimmen die Schnellig¬ 
keit des Tonwechsels 

Die Werte (1 bis 15) bestimmen die Farbe der Stern¬ 
chen. 
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AATARI ________bask 
COMPUTER 

Beispiel 4 

TU WtN4 »MHt SPIM fH FIMFB HDIFHI Dl tE **** 

t* 
7B D [ H AUDI 

Za (.HAI'HICS »SPRINT ,,DIT Tt br.ttt H ilt 7 

LN« ZAHLEN tilfil :? 

4« FOft 1 = 1 IO lAiPPIKT "7AHI "JIJ" "J 

lINPIll B: A LU B :H1 HI 1 

5e ÜHAHHIC^ 0 t POSITION 15,13:T "ICH 5P 

IELE“ 
fiA FOD Izl TO 1e]SOUND fl.Atl),IB»lä 

ZB rDR J 1 TO Z4BEHEK! J 

UV MtH f 1 
-9a iDIIND 0 , B , D , B.G U 1 D JU 

Beispiel 5 

10 Hl M M-M-M HUSI K PER TASTATUR MM-H 

2B GRAPHICS ID 

3 0 ftQSITlOM 7,5; T Bb ; i,MJ5IKM 
4 0 llPI H Ul r4,a. 

5-B FDR I 1 TO loeao 

AS litl Ni . A;A-A 

70 SOUND | rA.lfl. l5:POKf 7BB.As.HEHT I 

SS C L OSE HI 

Hier können Sie die Anzahl der Tone (Werte) ver¬ 
ändern. 

Vor Ausführung werden Sie zur Eingabe von zehn 
Werten gefragt. 

Ton und HintergrundJarfoe ändern sich je nach ge¬ 
drückter Buchstaben-Taste (AbisZ) Andere Tasten 
fuhren zum Programm Abbruch 

Beispiel 6 

L& RE H MKM (iPAPHIK I 4L C II I R MHH 

2Ö bH APHli: ^ 1 L ; MH- » 

3 0 foe» z = i ra 3k i p cie ze = b r o ie 

4 0 COL DR ZE lHM-MM» 5 

■SO PtOf H , *t; . MM 

&fl MP H T ZE 

70 HLK I £ r MN « 

A* FOB 7=1 TO 3 j Ftifi ZE‘B TO 15 

Jt« GDI OB ZE I HH HH * 5 

SB» PLOI 7} ■ HiPAüHHJ V.HM 

I 1 0 HE H T 2 F 

120 HLKT Z 

1 J H liUtU 17# 

140 FOB H —0 TO 14 E SETCPLBB 4,B, H 

150 T DH H- 1 TD 1B0IN1HT HlHLKl II 

1#S GOTO 14# 

170 HH-191iTOfl Z-l TO 3:FDR ZErB TO 15 

18« COLUR Zt I MM—HH* 5 

JL0O Pi AI :OBaUIO O.HH 

Z0B HE H T Z F 

310 NE H l £ 

220 HU-llllFQR Z=1 TO StlFOP ZF-ft TO 15 

ZU CÜLUH ZtlHH-HH 5 

2 4a PI Ol O . 191 : bRÜUTO 77 , HH 

Z&e HEXT ZE 

2b# HEXT £ 

27B FDR H-O TO 14 5TEP Zi^EfCÜLUtt 4,0, 

14 ; I DH 55 = 1 TD lacHEKT 55 1 HF NT H 

2«# F Oft 0=14 TO O 1TEP ZiltTCDLDH 4,B 

«HiF O Ft 55=1 TO i # : HE HT 55:MEHT H 

Z?ü GOTO 270 

Giafikstuie !Q c- ier ] 

► Paarweise Veränderung von + \ bis “5, 

Paarweise Veränderung von +1 bis —5. 
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A ATARI 
COMPUTER 

Beispiel 7 

BASIC 

I fl UFM il l:> ii h SSI h HÄ S K F 

ZD ÜPL M 11 1 r 4 , « r : • ,J : Of>FH ttZ , 1 

Ä ff OEM «0 04) 

4 U C.H APIII C “j. BiPDKE 7 1 Ü , B 

5« PU!»! f I UH Zili? 1 UHAHE i 

« 0 P06X T X AN j.6:? “STftAiSE S 

7 6 P03ITIUH 2,1*:? "HOItNOH T I 

»B PU 31 T TOM Z,14i? "01. T ER 1 

POSITION ISp 14 3 ? "BEHUF i 

Für den Auibau einer Adressen] iste ist dieses Pro* 
gramm nicht vorgesehen Dazu wäien umlangrei' 
che Veränderungen und ftograrnrniereilahrung 
erforderlich. 

1 (*e püsiikim i o , z ! t " :**J 

111) " : A3 C 24 1 " " 3 & t (13 - A4 

12S 0=2 

13Ü K Ölt 1 = 1 Tu J 

14« FIIO H=l TO 24 

ISO CEl *1 1 r A : 7 HZlCHHifÜ)) 

160 IF O- 1&6 THLH POIIIIÜ« lliül ? Aif ! 

POP IGDTQ 10« 

1/B Ai IK , KJ — CII H"$ I A3 

141« WEHT * 

10« BS !!»=" 11 :ftS(Z4f-" "i AKZ3-A* 

20« XE 1 = 1 THFN ft- fc : POillIÜN 1«,H t ? ■ ■ : 

21« XE 1=2 IHtH 0 — 10 3 POSITION 10.017 ■■ 

220 HEHT X 

2X0 PO SIT XON 10,141? 

240 . ... 

2S« FDP K=1 TO 2 

200 BET Hl,Al7 «ZlCHHtCAI; 

27« IE A=155 IHtH POllTXDM 11,14t? ASj 

]POP -GOTO X«0 

700 AS (K,K *=BMHi (Al 

2 0 0 ME MI K 

JO« POSITION 21,1417 ■■ 1 *'1 

31« ti) ..Ai [ins" "lAtm^A 

£ 
320 r ort k = i io ix 

3X0 bCT Hl,Ar? HljCHHUA) j 

340 TF A=155 T rt t *4 POilTlUH Z2,14t? Ai; 

; POP : C O T Q 37« 

36« A5IK.K)=CHA5[AJ 

3b« HEM T K 

37« POKC. ?SZ,X 

3fl(i 7 : 7 : 7 ; 7 
400 OPFN t* I , O , 0 ■■ : an TU 4?0 

410 f OH 1 = 1 TO 40;[>CI 4*7 . A : 7 tt3;CHRt(A 

1 i EHE KT I i 7 «3," " :flF IU f*M 

420 PÜ'jI F ION 0,2 E GOSUH 410 

43« POilllUH f.CtOlUD 410 

440 l'QBI IIBH 0,10:&O6 U6 4iU 

430 PO'jIT ZOH 0,14 : CfliUB 410 

b00 CLOiE 411: CI «01 BZtCLOiE 411 

«1« POKE 73 2 , I) 

Falls kein Drucker vorhanden ist. kann das Pro¬ 
gramm bereits m Zeile 360 beendet werden. Dann 
ist einzugeben: 360 NEXT K:End 
Die Befehde OPEN in Zeile 20 und 400 sowie CLOSE 
in Zeile 600 werden zum Datenaustausch mit ei¬ 
nem Peripheriegerät genutzt, Ihre ausführliche Be¬ 
sprechung würde den Rahmen dieses. BASIC Kur¬ 
ses überschreiten, Wir verweisen deshalb aut die 
LiteiaturemplehJungen, 
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A ATARI 
COMPUTER 

Beispiel 8 

BASIC 

ia PF M W« HDCHAhF I flf SF HOC L,upMHlK »Ht 

28 GRAPHICS 24iPDKE 710,0:001 AR 4 

I« PUU1 ri'JN 40,4« 

4 0 FOfl T = « TO 1 STEP 0.04 

5a ZEI=6.7BI#I 

t« PLOT 1GB + 4E14SIM (Zd> * 9G-P4GWCQ; l?EU 

: D HAH1 O 1GB • 1B«1IH tzeim _ e 1*G . ZBI1 ,SG + 

9**tOi(ZC14B,B1"0.ZB31 

70 HEHT £ 

BO r OH I=B TD 4 STEP a . Bl 

SO ztl=t.2fll«l 

480 PLOT t«B+B»4«5IMfZEIl r96+9»MCQ9(ZEI 
> IDRAHT O IGBlOBKSItttZEIPa. B1*G . 2831 r 96 

+ 9B*C4Ji lZtttB.eifiO.2BI3 

440 HFHT T 

1ZO rOR 1-0 TO 4 STEP 9.84 

430 ZEX-f . 2B34FI 

440 PLOT 28* . 08 : ORAHTO + IN « ZEI> , 
»6*8fl«CQ5IZEI1 

150 BtMl I 

480 GOTQ SO 

Der Wert kann O bis 255 betragen Angleichung an 
Büdschümiarbe ist möglich. 

Di© Wert© können von O OG! bis 0,25 ansteigen. 
müssen :oer innerhalb jeder Gruppe (Zelte 40/60 
und Zeile 80/100 und Zeile 120) gleich sein 



AATARI 
COMPUTER 

Beispiel 9 

BASIC 

1 0 RET« BALL SPIEL ^ P IHL P DHC KM 

20 hHAPniC) SilttCÖLDR 2.«.« 

.1» C04.0R i?f*t_OT (i; (i :ti KflHl O 

73,39 :DRAHTD 1,19: DRAHT □ t* , ö 

40 PÖKLE 762,117 "USCORE •■jPi" X. 
EXT ♦" | 

b« PDKE 555.46 

BO DORF 7B4.1SB 

I:PE£K U0b) - « 

BS PORE E4279,I 

?B PQKE 51277,3 

IW« KOKE 53256,1 _ 

t)B PMBA5E=IM2SB 

1 20 F OB I PHUA'i[tE12 TO P140 A iE * b 4 B T P O K 

E 1,0!HIHI 1 

13* POKE >P Mf) a 5 E 1517+65,6i : PQKF PHBAJEt 

511F85,GO 

140 F DR I-PHBA5E+IB4 TO PHB«'jE*51Z I PDK 

E 1,0:HEXT X 

15* POKC PM6ft5Etje4,l!5z959 

IGO VU-IHT[RHBtB)423.KU-IHTf IKRHBIB 

1*41 

17B VM-i9lMH=12e 

1DH 5T-1IICK1B1 IX^XMHt 141=71 42HOK155 

*5 :H = K-4HC(61=11)+2*F(X>45)1 

190 PDKE G324B,K 

700 PO K L 33Z7H, 0 

230 PCMCE »nF>n5E*-3A«*vni , u l a a+1 ; 5~5~1 

Z2B IF G<1B THEH ? "+■*; 

Z30 Xr 3<1BB 1 HLH * 

240 PÖttE 752,1!’ ■■ 4r + 44r‘*J s; "*-4r4**i 

2=1,0 Xh" RH* XU : VM1 3 VI4 ■ VH= VMt V U i IF HH<5B 

OH MM> ZBS THEH HU* KUrSOUMD 0,20,10, IT, 

i 5ÖUMD 0,0,0,01 (iü T O Z 1 O 

2&e XF THEH 340 

220 IF VM419 DR Vri> 17 T HFH VB;-¥U! 5(HIH 

B B >20 , 1B , 15 [ 5DUHB B , B , U , B ; 6DT0 2 10 

ZOO POMfc PnBAil»304+VH.3!POWE 53252,XM 

290 DF-0 

3 00 ±r PttK C33Z3B1 OO AHO A> 3 T Mt H PUR 

t 752,2:p:p + l:? "X^CtiOE “JP:" X 

EIT ; VUr- VUlMW-— HO :BF - 1 

310 X F F> I - 1 1 H E H P DK E GIZ7S, D; A-l ; BUID 

3 10 

3 2 0 (. BJ ID 1 ßti 

330 HU-INI( 4HRHDTOI*Z1160TD 2 10 

340 POKF 53277, B : POKF 5 3 2B5 , D I P OKE 512 

0 1,0 

35« 6HAPHIC5 16 

150 FU5ITIDN Z , 3 i 7 llb : "punhlr : "jP 

37« PD5ITIDN 2 r » 1 ? HB;*-OB r-ljli =dO(J* S SP 

30 U PD5IUUH 2,ll!? ut.;1 (-141 4>R1. rB4fM 

3 90 TF PFEN453Z7B1 B THFH CI R : QQT O ZO 

400 3F PELKT51Z711-5 [HLH LRAPII1C3 Bit 

»D 

4 10 

Ein Programm in PlAYER/MISSlI^ Techrii}:, Zur Be¬ 
wegung des Schlägers ist ein Steuerknüppel ertor 
deriich 
Zum Programm Abbruch ist nicht die BREAK- son¬ 
dern die I^SET-Tasle zu drucken, da sonst bei weite¬ 
ren Eingaben am linken Bildschirmrand ein durch¬ 
laufender grüner Streiten sichtbar bleibt. 

Für das Zeichen " * bitte die Taste ESC drücken 
dann gleichzeitig CONTROL und CLEAR. 

CiDTO S9Ü 



A ATARI _ 
COMPUTER 

Beispiel 10 

1U HtM »** (iRAPHIK - itNüI SE 1 

2t* CDAPHtCV 11 iCQLPfi 1 
JO POKE ?1 :PÜKE /ö"> . 1 fl 1 

J 1 

4 » 

:POKE 718,1 

STEP M.n3 

n - t* £ b —-Ai 

Sfl FOR K = 1 TO 5 
tiö FDD T=D IO 1 

7fl £EI 6.2BJHI 

dtt PLOT Ö , B :&HBW1Ü f*i ll-Kilt* (Zti*ü , LtL"b 

.IBT1,B+lDWCnSEZET+D.DI.2R1I 

1 B HUK I I 

LVV 11 K =_L 1HEH ä=6U;D-J3:cDLÖR 2 

±1* IF «-2 THEH Ä~66:6-31:COL Oft 3 

1 Z B IF K=3 THEO AillBiB^13ICDLDR 1 

UB IF K =4 THEO P- 1 SBiB = 33;CÜLOfi 2 

MS HEX T K 

liH ft-ze : b =1Z51töLOR I 

160 FOR K = 1 TO 5 

17A for x = 6 ED 1 STEP 6.61 

IBS ZCI-t. 263H1 

190 PLOT P „H A+1S4SIIMTEI + 0 - Ol H 

S . 2SI) , R « TB«COS CZE 1ES.B) -Hl* . iSI) 

26B HE K T 1 

zie X F K-l EIECH A-5B ; U lZTlCDLDB 1 

220 IF K-2 1HEH R — tf 0 i B-122 : CÜLUN 2 

230 IF K= 3 [HFh a=U6:Rzl2f ;C«l.DP 3 

2 A « I F k-M T ME N A-MB:B-1ZB!CDLDR 1 

ZBB HEKI K 

260 A-J5ib -SK L- IM Ü H 2 

270 FOB Kz 1 TO 4 

IBS FOR I = 6 TD 1 STEP e.Ol 

2 16 ZE1 b . 2D3H1 

300 PLOT O ■biDRnHlO Ö+15*^IN1ZEI+«.01* 

6.2633.RI36MCOSE2EI4B.Ol»6.261] 

3 111 HE KT 1 

3 2« IF H = t IltEM A-55 = «~ ©I 5 GOl. CI« 3 

3 3« xr «£ - 2 TH EH A = ?C :B-ßl : f. ill Oft .1 

SA El xr K — 3 V 11 Lff A-1Z5 ; D —tll ; CC1LC1H Z 

35« NEHI K 

3 Ci« X F ft-I THEH rDKE 7 08 P 1H T CRHD Cfl 1 WZE 

51 

37i 

51 

X fr O^Z TUEN POKE /Bt , INI CHHl> CÜ9 «Zti 

jee 

51 

XF A = Z i HL N POKE / 1 Ö . INI C PH D CB)H25 

310 F Oft Li —. X IO Zflj H 1 K T LJ t 

i»n A-l.H I & Rtlii Eit) + 1J 

4 10 CpDI D lf>D 

Hier wird der Farbwechsel durch POKE-Befehle er¬ 
reicht. 

Mit Werten von 1 bis LOCO wird die Schnelligkeit 
des Farbwechsels beeinflußt 
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AATARI 
COMPUTER 

Beispiel 1 1 

BASIC 

1« Htn tiHRPtllK K Kl, I’jI il 

&HÖPHIC5 31 ' COI.OR I 

S ö Jl rc<u OK ti r J , lö : SE- ICQL UK 1 , (t 

t in Uft 2,11 , m 

<4 ff ü _?0 1 

SB F ran »C I Ul s 

tiU F l)K I O ID 1 STEP » . Bl 

SO 2TE I b. ZBI« I 

«B Piül A,tu DKAHI U A F13•SlH C2C1 

-Jflll , Rtl«KLflM7Em.lJ | f K , J 

7» HEXT E 

1 » Ü IF K l TTIE.H P 30] B UlCDLOR 

12 B - i rtltH fi OB t B - i UtJLUH 

K :: -1 i Mt h fl - 1 l«p ; M : 33 : COL O 

K 4 I III N n 1 40 ; U - 3 3 I COLO 

MC H I k 

P ZBlH- 1a 9 I COL UH JE 

K 1 TD Ti 

1 -0 IO A IftP U .Bl 

zm E t . 2B1MI 

IM» Kl IM A.BlBKAHID AUSHSIM tZE 

3,2611 , BUBA|;0‘il^HlU.BI*t, 2 011 

24B Hl Hl 1 

21B El K 1 I ntH ft-30 SB 1Z3: CÜLO 

El k .2 THEM fl-60!B 12^:COLO 

H J I HLM ri 1 1 fl 1 B *; 1 19 I CDL 

EP V 4 1ütH ft 14B;B-1Z1ICDL 

MF H I K 

7b« ft IBl B Bl ICQ1 D» 2 

2/0 1- litt K-l IO 4 

IKK HFH I « IIP 1 blttt B.Ol 

7F I rh . ? ft.UI 

KL O I A.U :BRAHIO AUGMSIH CZE 

b . 7BJ) , n* joMcubizma . ra i ho .zaii 

3 1 O Ml K I E 

l Hl *• ft-63UI-lll UULOK 

,10;SET 

i o . nun» 

110 
17« 

1 3 19 
1 4 H 

IbU 

IMI MIR 

1?« low 
I uli 

7 2li 

2 3« 
74K 

1 SU 

7'm 
3 00 

IHt.BlH 

R 3 

K 2 

UH J 

DR 1 

IIB.0H 

I HF M 

I HC H 

IHFN ^ETCOLÜtt 0,3,11 

3 2 0 If K-L 

ÜB t r ki? 

„T 4 O £ F K-3 

130 Hl Kl K 

300 r F ft-i 

I ALS] 

j /o ir fl - z 

1 4 I b) 

AHA 1F P 2 

IH1SI 

AtA F II fl II ~ 1 II) V >1 : HL Kl 

CH« ft IM I IRMA tOT «J I 1t 
4 1« ran tra trara 

; cot ran 
P 17S :ß Bl Lf.ai O 

3 

i 

H 2 

1 IHHb<0 

T t Et M I> ( O 

IHFN SFIÜOI UH 7 . A , TN UH MO t *i 

TUEN C r COl UIT 1 ,i, INI 

Ähnlich Beispiel IG. nur wild hier der Farbwechsel 
nicht durch PÜKE sondern SETCQLOR erzielt. 

Beliebige Werte von 1 bis 3 möglich, 

Beliebige Werte von 1 bis 15 möglich 

ii 
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A ATARI 
COMPUTER 

Beispiel 13 

BASIC 

1 tl »EM H-* I HL 1 üllltUl Z - iPIEl 

20 DIH AC(JC)iGftAPHlCt 2 

SO iCI CDLOfi O . 1,5: "iE TCDlOH 1,3,1ISETCD 

iOW 2,0, bSILTCDlDfl 4 . ft . ft 

4« ÖH5? :s- 1»; Cüö!J> - II ; fl F S 1 ij fi (■ 

Sfl *<= A :E:fl;FiB :Ü-C : AHSE = ZI i AHFAH( = | ; CO 

sue 366 

bo H=ZiE-AiF=C i Crp e AHDE =21 i flHf flH(i = X t cd 

SUft 

70 EU» 1=1 TO B 

BQ AS:‘"*:KtBP A3 £ LANG ~LEK(ft£} 

70 FOB J— A TO lANb :FOR K =A TO BQ ■ HF M T 

iuv ? BilJ,Jl;iHEHT J;? :? 

na HEKI I : M-2 A 

T20 f 17 "HIEVIELE ltNEICHHOELZEfl 

1JO IMPUT STREICH 

A4» ir SIREICHOlMTtSTGEICH) f HLH 2 I T 

"NIUR b4HZC. ZAHLIN SIE , itfitO 

EZB 

Ab« IF SIREICH<1 OR 5MttICH)4 THE« 2 I 

“OHHE MICH, BQ GEHT ES JO NICHT,"i? i 

BOT« 12A 
AB« H-N-STREICH 

*7B N=J;E:flifzB;G-I>] AHDE " I i H i AHFAHC = A 

iSDBUB IBS 

Itftt S I RE ICH B STREICH 

A SB FOB Izl TO JBBlNEXT X 

2 00 7 I 7 "ICH HEHnC *' J STREICH 

ZI« N-M - STREICH 

J?8 K=3iE=Air=B:C=&:AMpE=2A- f« i AMT ANL — 1 

iGOSUB 3b« 

ZiS IF M>A IHEH 12« 

H M HM ICH HÜBE (m E HUHNE H HHH- 

? “NOCH EIN SPIEL [JrH) 

Zta ftt:""tIHPUT AS 

22« IF T HF M 2 "A<‘M,rj1U 3U 

Ztt8 CBOPHK5 «itHD 

2*MS T *7 " IIF R71 CHF H GLUECKHUNSCH" 

1*0 &ATA DOS SPIEL BEGTHHT (1fi|I1 

31B DATA MIR HAHLH ZA STEFICHHoFLZtR 

JZU DATA HFD PAb LETZTE HOI Z HIMHT 

II« DA T A HAT VEIH OHREN 

34B ChATA HALALI M SIE ^MISCHE« A UND 41 

IIQL LZERH 

3b« DATA SIE DUFBFEM BCGIHNEH 

3b« CÜLCR H 

17A Füll I-AHE AHC TO «N«t 

300 Pl.ÜT E ~ 7«1 , F i DRAHTD E"?*I ,G 

30« HCKT 1 

400 DETURM 

2 4« 
2 SB 

Dse&e Werte bestimmen die Lange des Streichhol¬ 
zes 
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A ATARI 
COMPUTER 

Beispiel 13 

BASIC 

1» GEH »MK HIAR1 WllCHFAPBEN khh 

Z« bttAPHIC^ i I 

34 FOR Hrfl T fl 7» “iT LP a 

AA FOB V -« TO 1 TI ilLP 12 

SO FOB I-B TO V 5ttP 2 

ES CÜLDR K/S 

70 pLDI H,¥+I;l>naHTü 

K » coi ob v/12 
BB FLOT K,VU*ItD«AHTO H+X,Y+±+I 

1HU HtHl 1 

Liu HEHT VtHFHT H 

12U GOID 120 

Beispiel 14 

X« RLH ATARI bhtlNbT 256. h APOLH ** 
20 tRüPHiCS 9 

X« FOB Ai n d TO 79: COLO« IHMA/E] 

4U PLDI A,4;DttAH1D A.ltllHCKI A 

FOR A-1S36 TO 1562:READ B:POKE a,B; 
HFKT A : D-PFFK I5EA) +256PPFFK [SEI 3 

OB FOR A Q TO 14: PF AD B 3 POM E E>>B, 14 J 

HKf A 

70 POKE lOl.OiPOKE S12,*:P«KE 513,OlP 
OKE 64 Z 06 „ U2 

au Eoro ult 

•J e DATA /Z(l/J,oe,t,24,181,1(1,141,110,6 

, 141,10, 212.141,26,2 00x201,240.200,5,1 
6 0, O . 141 . BO , r> , 104 x 6 4 

146 DAT A 17,23,41 , Ti 3 , & S , 7 7, ö , lü 4,11E, 

120.140,152.104,176,100 
11B CDTD 11B 

Hier zeig! Ihr ATARI Computer alle möglichen 256 
Farben 

Beispiel 15 

16 REH MH ATARI RLLLMUOCLH r ARD L H HM 

2 W BIM CSI241 

16 EETCOL OR 2,0,0 iPDHE 757,1:7 

46 TU« 2=1 ID Z4 
SB RLAD D 

6tt CS41 . I> - C HB S CB } 

70 HEHT X 

SB P-Uall [ADR (Cd > 

6B F Mb 

166 DATA 162,0,173,11,212,201,3Z,ZBB,Z 

4»,141 

1IB DATA 16,212,142,74,2AB,712,227,748 

x 240,142 

120 BATA Z4,244.Z4B,Zi2 

Das Piogiamm kann nur mit der RESET-Tasle unter- 
brochen werden. 
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FEHLERMELDUNGEN UND ERKLÄRUNGEN 

Beim ATARI-Computer wird, wenn ©in Fehler 
auftritt, eine Kodezahl aut dem Bildschirm ausge¬ 
geben. Die Bedeutung dieser Kodezahlen ist im fol¬ 
genden Abschnitt erläutert; 

2 NICHT GENUG SPEICHERPLATZ 
VORHANDEN 

Es ist nicht genug Speicherplatz zur Speicherung 
des Programmes oder der Variablen vorhanden, 
oder es sind zu viele FOR-NEXT-Schleifen oder Un¬ 
terprogramme ineinander verschachtelt worden. 

3 FALSCHER WERT 
Ein numerischer Wert ist zu groß, zu klein oder an 

einer Stelle, wo er positiv sein sollte, negativ 

4 ZU VIELE VARIABLEN 
In einem Programm dürfen nicht mehr als 128 

verschiedene Variablen verwendet werden, Die 
se Grenze wird unter Umstünden auch deshalb 
überschritten, weil zu der Gesamtzahl der Varia¬ 
blen auch einige früher benutzte Variablen zäh¬ 
len. die inzwischen jedoch nicht mehr gebraucht 
werden 

5 LÄNGE EINER ALPHANUMERISCHEN 
VARIABLEN ÜBERSCHRITTEN 

Es ist ein Teil einer alphanumerischen Variablen 
angesprochen worden, für den diese Variable 
nicht dimensioniert wurde. 

6 ZU WENIG OATA-WERTE 
Es wurde versucht, mit Hilfe von READ-Belelden 

mehl Werte zu lesen, als bei DATA -Befehlen ange¬ 
geben waren 

7 ZAHLENWERT GRÖSSER ALS 32767 
Ein numerischer Wert ist an einer Stelle, wo er es 

nicht sein dürfte, größer als 32767 oder kleiner als O. 

8 IN PUT-FEHLER 
Bei der Ausführung eines INFUT-Befehls wurde 

festgestellt, daß der angegebene Variablentyp 
und der Wert, der dieser Variablen zugewiesen 
werden soll, nicht zueinander passen Eine nume¬ 
risch© Variable kann zum Beispiel keine Buchsta¬ 
ben. Satzzeichen oder Grafikzeichen enthalten. 

9 DIMENSIONIERUNGSFEHLER 
Ein DIM Befehl enthält ein Feld oder eine alpha 

numerische Variable, die bereits dimensioniert 
wurde oder ein Feld, das mehr als 32767 Bytes be¬ 
legt. Oder es wurde versucht, auf ein noch nicht di¬ 
mensioniertes Feld oder auf eine noch nichl di¬ 

mensionierte alphanumerische Variable zuzugtei- 
fen. 

11 ZAHL ZU GROSS 
Es wurde versucht, durch O zu teilen, oder es ist 

eine Zahl aulgetreten, deren Absolutwert größer ist 
als 9.99999999x10* 

12 ZEILE NICHT GEFUNDEN 
Bei einem GOSUB-, GOTO-, F-THEN-, ON-GOSUB- 

odei ON - GOTO - Betehl steht eine ZeiJennummer, 
die im Programm nicht vorkommt. 

13 FOR-BEFEHL FEHLT 
Es wurde ein NEXT-Befehl gefunden, zu dem der 

entsprechende FOR Befehl lehll. Möglicherweise 
überschneiden sich zwei FOR-NEXT Schleifen 

14 ZEILE ZU LANG 
Ein Betehl ist zu komplex oder geht über das En¬ 

de einer logischen Zeile hinaus 

15 ZEILE MIT GOSUB- ODER FOR-BEFEHL 
WURDE GELÖSCHT 

Bei der Ausführung eines RETURN- oder NEXT-Be¬ 
fehls konnte die ZeÜe, in der sich der entsprechen 
de GOSUB- oder FQR-Betehi befand, nicht mehr 
gefunden werden. 

16 GOSUB-BEFEHL FEHLT 
Es ist ein RETURN-Befehl gefunden worden, ob¬ 

wohl noch kein GOSUB-Betehl ausgetührt wurde. 

17 BEFEHL NICHT AUSFÜHRBAR 
Ein Befehl wurde durch einen Fehler Im Spei¬ 

cher. einen POKE-Befehl oder ein Maschinenpro¬ 
gramm so verändert, daß er nicht mehr erkannt 
und somit nicht ausführbar ist. 

18 FALSCHES ZEICHEN 
Es wurde versucht, ©ine alphanumerische Varia¬ 

ble mit Hilfe der VAL-Fünktion in einen numeri¬ 
schen Wert umzuwandeln, obwohl in dieser Va¬ 
riablen Zeichen enthalten sind, die nichl umge¬ 
wandelt werden können. 

Anmerkung; Die folgenden Fehlermeldungen 
betreffen Ein-/Ausgabefehler (Input/Output = J/O), 
die bei der Benutzung von Disketlenstationen Druk- 
kem oder anderen Peripheriegeräten auttieten 
können Weilergehende Informationen enthalten 
die Betriebsanleitungen der Zusatzgeräte. 

19 PROGRAMM IST ZU LANG 
Es wurde versucht, ein Programm zu laden, das 

mehr Speicherplatz belegt als im Computer vor 
handen ist 
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20 FALSCHE KANALNUMMER 
Es wurde versucht.. Kanal O zu benutzen, oder es 

wurde eine Kanalnummer angegeben, die größer 
als 7 ist. 

21 LADEN MIT LOAD NICHT MÖGLICH 
Es wurde versucht, Daten oder ein unter Verweb’ 

düng des C5AVE- oder U$T-Befehls gespeichertes 
Programm mit Hille des LOAD-Befehls zu laden. 

128 ABBRUCH DURCH BREAK-TASTE 
Während einer Ein/Ausgctbeoperaüon wurde 

die BREAK Taste gedrückt. 

129 KANAL BEREITS OFFEN 
Es wurde versucht, einen Kanal zu öffnen. deT 

bereits offen war. Zur Ausführung der Grafikbefeh¬ 
le wird zum Beispiel Kanal 6 und zur Ausführung 
einiger anderer Befehle Kanal 7 verwendet. Beim 
Auftielen dieses Fehlers wird der Kanal, der den 
FeUer verursacht hat, unter Umständen automa¬ 
tisch geschlossen. 

130 UNBEKANNTES GERÄT 
Es wurde versucht, auf ein unbekanntes Gerät 

zuzugreilen 

131 KANAL NUR FÜR AUSGABE GEÖFFNET 
Es wurde ein GET- oder INPUT-Betehl im Zusam¬ 

menhang mit einem Ein/Ausgabekanal verwen¬ 
det, der nur für Ausgabe geöffnet ist 

132 XIO*BEFEHL FEHLERHAFT 
Bei der Ausführung eines XIO-Befehls ist ein Feh' 

lei aufgetieten, 

133 KANAL IST NICKT GEÖFFNET 
Es wurde versucht, einen Ein/ Ausgabe kana! zu 

benutzen, der noch nichi geöffnet wen. 

134 FALSCHE IOCB NUMMER: 
Die Datei-Nummer ist falsch 

135 KANAL NUR FÜR EINGABE GEÖFFNET 
Es wurde ein PUT- oder PRINT-Befehl im Zusam¬ 

menhang mit einem Ein/Ausgabekanal verwen¬ 
det, der nur für Eingabe geöffnet ist. 

136 FILEENDE ERREICHT 
Es wurde ein End-of-öle-Record gelesen oder es 

wurde versucht, einen Sektor der Diskette zu lesen, 
der nicht zu dem geöffneten Hie gehört 

137 DATENSATZ UNVOLLSTÄNDIG: 
Diese Fehlermeldung tritt auf, wenn der (von dem 

Peiipheriegeräl) zu lesende Datensatz länger ist, als 
beim Aufruf der CIO'Routine angegeben wurde. 

(Die größte Länge eines Datensatzes (einer Input- 
Zeile) in BASIC beträgt 11Ö Bytes.) 

138 GERÄT NICHT ANSPRECHBAR 
Das angegebene Gerät konnte nicht angespro- 

chen werden. Vergewissern Sie sich, ob das Gerät 
eingeschaltet ist. ob alle notwendigen Verbindun¬ 
gen ordnungsgemäß hergestelli sind und ob alle 
Schalter mit einer "ONLINE"- und einer "LOCAL1'- 
Steilung in der "ONLINE"'-Stellung stehen. 

139 GERÄT ARBEITET NICHT EINWANDFREI 
Der Progiammiecorder oder die Diskettenstation 

arbeitet nicht einwandfrei oder kann einen be¬ 
stimmten Befehl nicht ausführen. 

140 FEHLER AUF DEM SERIELLEN BUS 
Möglicherweise ist eine Kassette oder eine Dis 

kette defekt 

141 CURSOR AUSSERHALB DER BILD- 
S CH IRMBEGRENZU NG 

142 FORMATFEHLER BEI DER DATENÜBER¬ 
TRAGUNG Uber den seriellen bus 

Bei der Datenübertragung über den seriellen Bus 
ist ein Fehler aufgetreten. Möglicherweise ist eine 
Kassette oder eine Diskette defekt. 

143 PRÜFSUMMENFEH LER BEI DER 
DATENÜBERTRAGUNG ÜBER DEN 
SERIELLEN BUS 

Bei der Datenübertragung über den seriellen Bus 
ist ein Fehler aufgetreten. Eine Kassette oder Disket¬ 
te konnte nicht beschrieben oder gelesen werden. 
Möglicherweise ist die Kassette oder Diskette de¬ 
fekt. 

144 DISKETTENFEH LSR 
Eine Diskette ist schreibgeschützt oder in der Di¬ 

rectory befindet sich ein Fehler 

145 DISK ETTEN5CHREIBFEHLER ODER 
FEHLER BEI DER 
BILDSCHIRMDARSTELLUNG 

Es wurde ein Unterschied festgesteill zwischen 
dem. was auf eine Diskette geschrieben werden 
sollte und dem, was tatsächlich geschrieben wur¬ 
de. oder es wurde ein Fehler im Zusammenhang 
mit der Bildschirmdarstellung festgestellt. 

146 FUNKTION NICHT AUSFÜHRBAR 
Es wurde versucht, eine nicht ausführbare Funk 

tion auszuführen. zum Beispiel Daten an die Tasta 
tur auszugeben oder Daten vom Drucker zu lesen 
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147 SPEICHERPLATZ REICHT FÜR OIE 
GEWÄHLTE GRAFIK BETRIEBSART 
NICHT AUS 

Püj die verschiedenen Grafikbetriebsarten wird 
unterschiedlich viel Speicherplatz benötigt. 

140 UNBEKANNTE DftSKETTENSTATlON 
Wenn die Diskettenstation angesprochen wird 

können nur die Ger Ölenamen Di, DL, D2;r D3; oder 
D4 verwendet werden. 

161 ZU VIELE DATEIEN OFFEN 

162 KEIN SPEICHERPLATZ MEHR AUF DER 
DISKETTE 

Aui der Diskette ist kein Speicherplatz mehr vot- 

handen- alle Sektoren sind belegt. 

160 SYSTEMFEHLER 
Wahrend der Ein- cder Ausgabe von Daten wur¬ 

de ein Fehler feslgestellt. der nicht behoben und 
dessen Ursache nicht testgestellt werden kannte. 

164 DATEI /SEKTOR-FEHLER 
Der Zeiger einer Datei wurde mit Hilfe eines 

POINT-Befehls auf ©inen Sektor gesetzt, der nicht zu 
der geöffneten Datei gehört, oder die Verbindun¬ 
gen zwischen den einzelnen Sektoren sind zerstört. 

165 FALSCHER DATEINAME 
Ein Dateiname beginnt mit einem Kleinbuchsta¬ 

ben oder enthalt unzulässige Zeichen Es ist auch 
möglich, daß die Wild Card Zeichen nicht richtig 
benutzt wurden. 

166 POINT-BEFEHL FEHLERHAFT 
Das bei einem POINT-Befehl angegebene Byte 

existiert nicht. 

167 DATEI IST SCHREIBGESCHÜTZT 
Schreibgeschützte Dateien können weder be¬ 

schrieben oder gelöscht, noch kann der Name 
dieser Datei geändert werden. 

168 UNBEKANNTER XIO-BEFEHL 
Es wurde versucht, einen XlO-Beiehl auszufüh¬ 

ren, den es nicht gibt 

169 KEIN PLATZ MEHR IN DER DIRECTORY 
In der Directory können 64 Dateinamen einge 

tragen werden, unabhängig davon, wieviel Spei¬ 
cherplatz auf der Diskette noch vorhanden ist. 

170 DATEI NICHT GEFUNDEN 
Aui der in der angegebenen Diskettenstalion 

eingelegten Diskette kann keine Datei mit dem 
angegebenen Daleinamen gefunden werden. 

171 POINT-BEFEHL NICHT AUSFÜHRBAR 
Es wurde versucht, auf einen Sektor zuzugreifen, 

der nicht zu der geöffneten Datei gehört. 

172 VERBOTENE DATEI VERKETTUNG: 
Der Anwender versuchte eine DOS ü Datei an ei¬ 

ne unter DOS I erstellte Datei anzuhöngen. Kopieren 
Sie die DOS t Datei mit DOS n aut eine DOS n Diskette. 

173 DEFEKTE SEKTOREN BEIM 
FORMATIEREN i 

Die Diskette Ist defekt, verwenden Sie eine ande¬ 
re. Tritt der Fehler oft aui. kann auch die Disketten 
station defekt sein 
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ATARI COMPUTER-PROGRAMME 

Zur Durchführung einer Aufgabe benötigt der 
Computer bestimmte Informationen in Form von 
Programmen (Software), die entweder selbstge¬ 
schrieben oder fertig gekauft werden können. 
Grundlage dieser Programme sind die unter 
schiedlichen Programmier’Sprachen Das ATAR] 
BASIC ist bereite in den Computer eingebaut: wei¬ 
tere Sprachen stehen je nach Aufgabenstellung 
auf verschiedenen Datenträgern zur Verfügung 

Die ersten erfolgreich selbstgeschriebenen Pro¬ 
gramme ermutigen zu anspruchsvolleren schwie¬ 
rigen Problemlösungen, die vielleicht sogar zu 
verkautefähiger Software fuhrt. Deshalb wird nie¬ 
mand erfreut sein, wenn sein Programm von Dut¬ 
ten ohne Genehmigung kopiert und wetierver- 
kault wird ohne irgendeine Entschädigung für 
den Urheber Verletzungen dieses Urheberrechts 
sind ungesetzlich und fuhren zu strafrechtlichen 
Konsequenzen für den Kopierenden und auch 
den Käufer solcher Computer-Programme 

Die ATARI Computer-Programm zeichnen sich 
durch anwenderfreundliche Bedienung und Nut¬ 
zung aller Systemvorteile aus. Lassen Sie sich von 
Ihrem ATARI-Fachhandler das aktuelle Angebot 
einmal vorführen 

Die folgende Aufstellung soll Ihnen einen ersten 
Überblick ermöglichen. 

Programmiersprachen: 
* ATARI BASIC Bereits im ATARI XL' 

Computer eingebaut 

• Microsoft BASIC D Erweitertes BASIC der 
Firma MICROSOFT 

* Assembler/Edilor 

• Macro Assembler 

* Fäsccü 

■ PUot 

• ATARI LOGO 

Zum Programmieren 
in Maschinensprache. 

Besonders komfor¬ 
tabler Assembler. 

Leicht lern- und 
anwendbare Sprache 
für Anfänger geeignet 
Weitverbreitet im 
Schulunterricht 

Durch ,JTUrtle’L-Grafik 
besonders für Schul 
anfängeT geeignet 

Einfache, und den 
noch leistungsfähig© 
Programmiersprache. 

LERNEN: 
• Programmieren 

leicht gemacht 

• und viele weitere 
Programme vom 
Rechtsc hreibtrainer 
bis mm Kindeipro- 
gramm. 

WEITERBILDUNG: 
• Music-Composer 

• Sprach-Box 

• und vieles mehr 

HEIM UND BERUF: 
• Karteikarten 

• VisiCalc 

• ATARI Schreiber 

SYSTEM: 
• Viele Programme, die 

das Programmieren 
weseniUch erleichtern 

UNTERHALTUNG: 
• Hier finden Sie die 

Computeiversionen 
der sensationellen 
Arcade Hlts, vom 
Klassiker PAC-MAN 
über POLE-POSmON 
bis zum Superpro¬ 
gramm LOS ANGELES 
1964 GAMES. 

Eine schnelle Sprache, 
welche struktunerles 
Programmieren 
ermöglicht 

Ein Fortsetzungskurs 
auf Cassette. der zu¬ 
sätzliche gesprochene 
Informationen bietet 

Komponieren mit Hilfe 
des Computers 

Jetzt spricht Ihr 
Computer zu Ihnen. 

Zum Sortieren, Andern. 
Ausdrucken usw, 

E>ie umfassende 
T abellenkalkul alion 

Das erste deutsche 
T extverarbeitungs • 
Programm von ATARI 
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ATARI CLUB Einige der häutigsten Fragen sind hier kurz erklärt. 

Noch Fragen, bitte ..? 

Die faszinierende Beschäftigung mit einem Com¬ 
puter wirft gerade für Anfänger hälftig Fragen aul, 
die auch ein gutes Handbuch nicht immer lösen 
kann. Ideal ist dann der Freund in der Nachbar 
Schaft, der mit Tips und Tiicks beim Programmie¬ 
ren helfen kann, der zum neuen Computer-Pro¬ 
gramm auch die sinnvollen Peripheriegeräte 
empfiehlt, etc. 

PROBLEME 

Einige bereits vorhan¬ 
dene Disketten-Pro¬ 
gramme vom 
ATARI SCO laufen 
nicht mehr auf 
dem neuen XE- 
Compulei 

INFORMATION 

Bei Nicht'ATARI Pro¬ 
grammen kann es zu 
Ladeproblemen kam- 
men. Abhilfe bringt die 
ATARI Translator-Dis¬ 
kette. mH der das ältere 
Betriebssystem 
OD/SOO in den 
neuen 130 XE 
Computer geladen 
wird 

Wie werden die 
Umlaute Cd. ö, ü) 
daigeslelJP 

Sie sind iim intern. 
Zeichenscrtz enthalten- 
Einschatten, durch 
POKE '750,204 und 
auschatten durch 
POKE '756.224 
Darstellung durch 
Drücken der CTRL-Taste 
mit weitete: Tasle. 

Kann man mH dem 
ATARI Programm' 
recarder auch vom 
BASIC steuern? 

Cassetten- Motor starten 
durch POKE 540)8.52 
und ausschalten durch 
POKE 54018,60 

Wie kann man die 
Sonderfuriktion^asten 
im eigenen Programm 
nutzen? 

Ein kleines Programm 
als Beispiel 
IO A = PEEK (53279) 
20 IF A = N THEN GOTO 40 
30 GOTO LO 
40 PRINT A END 

N = 3 bei OPTION Tasle 
N - 5 bei SELBCT Tasle 
N = 6 bei START Taste 

Die HELPTaste wird mit 
folgender Zeile ausgelesen. 
N = PEEK (732) POKE 732,0 
Wenn N nicht NTJU ist, 
wurde die HELPTaste 
gedruckt. Der FQKE-Beletü 
löscht die Speicherzelle, 
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PROBLEME INFORMATION 

Wie werden eigene 
BASIC Programme 
ausgediuckP 

Bei belnebsbereüem 
Drücker einfach LIST "P1 
eingeben und RETURN 
drücken Einzelne Zeilen 
durch LiST 'P " 10.20. etc. 

Wie kann man BASIC- 
Programme speichern 
and iaaen? 

Es gibt verschiedene 
Möglichkeiten 

Programm-Recorder Speichern Laden 
LÖAETC/' SAVE''C." 
CLOAD CSAVE 
ENTERX:" USTC:" 

Drskellenslation Speichern 
SAVF'D: Name 
UüJT'D- Name 
LOAD,JD Name 
ENTERND Name 
Dateiname 

Laden 
Das Laden und Starten 
kann zusammengetoßt 
werden mit RUN“C:" bzw. 
RUTT'D Dateiname 
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Deutschsprachige Literatur zunt ATARI Computer-System 

VERLAG Verlasse!/Titel ISBN Inhalt 

te wl Verlag GmbH 
Manchen 

L Poole, M McNilL 
S. Cook 

Mein ATARI Computer 

3-921803-13-7 System-/Geratebeschreibung der ATARI 
Computer mil Penphenegeraten BASIC-Be¬ 
fehle mit Progiammbeispieten Ein umfassen- 
des Systembuch. 

Markt & Technik 
Verlag AG 
München 

H Kohl, T Kahn. 
L. Lindsay, P. Cleland 

Spiel + Spaß mit 
dem ATARI 

3 09090002 X Für Anfänger und Fortgeschrittene Wie man 
mit dem Computer ' sprich!' Wie man Spiele 
entwickelt. Mil über fOO Programm-Baustei¬ 
nen und, vielen fertigen Programmen. 

Markt Sc Technik 
Verlag AG 
München 

Jahn White 

Strategische Computer- 
Spiele für Ihren ATARI 

3-89090-004-6 Alle Enhrthcklungsstulen intelligente: Spiele 
wie z.B. Schach werden sorgläliig anhand 
von Beispielen erläutert 

Idea Verlag 
München 

D. Lnman, K. lnmcin 

Der ATARI Assembler 

3-88793-025-8 Mit etwas BASIC Grundwissen wird ohne 
weitere A^emblen Kenntnisse in die hach1 
entwickelte Programmiersprache eingeführi 

Frech Verlag 
Stuttgart 

ATARI BASIC 
spielend leinen 

3-7724-0603-3 Kurz-Einfühiung in ATARI BASIC mit vielen 
Anwendungsbeispielen. 

W Holacker GmbH 
München 

Programmieren ln 
Maschinensprache 
mit dem ■6502 

3-921682-61-4 Allgemeine Inäcnnationen über das Pro¬ 
grammieren in Maschinensprache (mil Pro¬ 
zessor 6502, wie auch im ATARI verwendet). 

Sybex-Verlag 
Düsseldorf 

Einführung Ln PASCAL 
und U CSD/PASC AL 

3-88745-004-3 Alles über PASCAL. 
Geht mehl auf spezielle Systeme (ATARI etc.) 
ein. 

W. Hofacker GmbH 
Holzkirchen 

E. Flogel 

Forth Handbuch 

3911682 866 Einführung in die läogiammlersprache Forth. 
Forth sst kompakt, schnell und strukhuiert. 
Forth hat sein eigenes Betriebssystem. 

Weiieie Titel sind in Vorbereitung. 



70 

AATARI 
COMPUTER 

Englisch sprachige Literatur zum ATARI Computer-System 

VERLAG Verfasser/Titel ISBN Inhalt 

Reslon Publishing 
Company lnc. 
Reslon, Verginia 
USA 

H Kohl, T. Kahn. 
!_. Lindsay. P Cleland 

ATARI 
Games und Recreations 

0^8359-02420 Kurze Systemeinluhmng mit Ptrograrnrrüertips 
tur Spiele. Ton und Graphik 

W Holacker GnnbH 
Holzkuchen 

S Roberts 

Games for the 
ATARI (400/800) 

Lastings für Spieiprogiamme in BASIC und 
Maschinensprache 

Reston Publishing 
Company, lnc 
Resten, Virginia 
USA 

D. inmaa K inman □■&359-Q236'6 Für BASJC-enahrene Anwender ohne Von 
Kenntnis in ATARI ASSEMBLER/Editor. 

KAYDEN BOOK 
Company 
Röchelte Park 
New Jersey 
USA 

E.W. Engel 

Siimulating Siuiulations 

0-8104-5S97-2 Zwöll BASIC Spteiprogramme mit Usttngs für 
ATARI Computer. 

W Hofaekei GmbH 
Holzkuchen 

SD. Roberte 
How ta Programm your 
ATARI Computer in 
6502 Machinelanguage 

3921662 975 Für BASIC-erfahrene Anwender, die ATARI 
ASSEMBLER/Editor anhand: von Beispielen 
leinen wollen. 

Osborne/Mc GiaW'HiU 
Berkeley, Calivomia 
USA 

LA. LeventtiaL 
w. SaviUe 

6502 Assembly 
Langaage Subioutines 

0-931966-59-4 Spezielle Information über das Programmie¬ 
ren m Maschinensprache (6502). 

Compute! 
Publications, [nc. 
Greensbora. NC 
USA 

B Wtlkinson. K. O’Bnen, 
P Laughton 

The ATARI BASIC 
Source Book 

0-942386-15-9 Ailgem. und spezielle Informationen übet 
ATARI BASIC und Source Code 

John Wiley 4 Sons 
6Q5Third Av, NY 
USA 

H Moore, L Lower. 
B. Albrecht 
ATARI Sound and 
Graphics 

0 471095931 Alles über Ton und Graphik. 

W Holacker GmbH 
Holzkirchen 

TE. Rowley 

ATARI BASIC 
Leaming by using 

3-921682-66-X Piogrammbei5plele für Ton und Farbe 
und Kontroller. 

W Hoiacker GmbH 
Holzkirchen 

E Floegel 

Förth an the ATARI 
Leaming by using 

3-66963-170-3 Einführung in die Programmiersprache 
FORTH anhand von Beispielen. 

Compule! 
Publications, lnc. 
Gieensboio, NC. 
USA 

Compute!'s 
First book of ATARI 

0-942386-00-0 Artikel, die bereite in dem Magazin 'Com¬ 
puter veiöttenllicht wurden. System- und 
Prcgrammiertips mit Listings. 
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Englischsprachige Literatur zum ATARI Campufrer^Systein 

VERLAG Verfasser/Titel ISEN Inhalt 

Resion Publishing 
Company, tnc 
Resten.. Verginia 
USA 

I. Conlau, T Deliman 
W. Dymax 

ATARI 
Pilot lor Begtnners 

0-8359-0301-X Eintuhrnng in die einfache Programmier- 
spräche PILOT die speziell für Kinder und Ju¬ 
gendliche entwickelt wurde 
(Pilot mit Tunle-Graphik) 

Sybex Verlag 
Düsseldorf 

1P Lamoitier 

BASiC 
Exerdses toi the 
ATARI 

O-89506-IO2.2 BASIC-ProgrammbesspLele mit kstings aus 
den Bereichen Mathematik. Planung und 
Unterhaltung 

Creative Computing 
Morris Plains, N J 
USA 

D Small, S Small. 
G Blank 

The Creative ATARI 

0-91-6608-34-8 Umfangreiche Systemdarstellung mil Listings 
und Software ■ Besprechung 

Compute! 
Publications. 3nc. 
Greensbora. NC 
USA 

Computers 
Second bock of ATARI 

0-942386-Q6-X Neue, bislang nicht veröffentlichte Artikel 
über das ATARI System. Programmiertech- 
niken. Grafik. Spieie und andere Anwen¬ 
dungen Maschinensprache 

Compute* 
Publications, ine 
Greensbora NC 
USA 

Computers 
First book ot ATARI 
Graphik 

0-942386006 Alles über Graphik. Nutzung dei 256 Farben. 
Player-Missile etc 

Compufei 
Publications, Ina 
Gieensboio. NC 
USA 

Computers 
Rist book o( ATARI 
Games 

0-942386-140 15 professionelle Spiel-Programme zum 
Selbststudium, um die Möglichkeiten des 
Systems kennenzulernen und die eigene 
Technik zu verbessern 
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SERVICE 

Alle ATARI Computer werden nach modernsten 
Gesichtspunkten gefertigt und vor Auslieferung 
mehrfach geprüft. Sofern es doch einmal zu Pro¬ 
blemen kommen sollte, verfahren Sie bitte wie 
folgt: 

Im Garttnttafall 

1. Wenden Sie sich bitte an das nächslgelegene 
autorisierte ATARI- Service-Center. 

2. Reichen Sie bitte alle Teile des Computer‘Sy¬ 
stems zurück, die einen Defekt aulweisen, oder 
damit im Zusammenhang stehen. 

3. Achten Sie bitte auf sorgfältige Verpackung 
(insbesondere bei Postversand). Verwenden Sie 
nach Möglichkeit die Originalverpackung 

4. Legen Sie bitte eine kurze, genaue Fehierbe- 
schreibung bei. 

5. Bei Garantieanspruch legen Sie bitte unbedingt 
die vollständig ausgefüllte und abgestempelte 
Garantiekarte und den Kaulbeleg bei 

Nkhfl- Garantie - Se rvice 

Bei abgelaufener Garantie verfahren Sie bitte 
wie unter Punkt 1—4. Die Reparatur ist dann kosten¬ 
pflichtig und wild entsprechend dem Aufwand 
berechnet. 
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Oie folgenden Informationen sind nur für 
Anwender von Bedeutung, die mehr über 
technische Einzelheiten der ATARI XI- 
Computer, wie zuvn Beispiel Belegung der 
Bvchsen, Nutzung besonderer Speicherstel¬ 
len etc. wissen mächten. 
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Technische Dolen des ATARI 130X1 

Prozessor: 65Q2C Mikroprozessor. 
Taktüequenz 1,79 MHz 

Spezial - Bausteine: GT1A Chip — 
Graphik ■ Darstellung 
PQKEY CHIP — 
Tonerzeugung und 
serieller Bus I/O 
ANTIC CHIP — 
Büdschiimdaislellung 
FREDDY CHIP- 
Speicherveiwaltung 

Speicher; 131,072 Byte RAM 
24.576 Byte ROM 
(Betriebssystem + ATARI 
BASIC Interpreter) 

Bildschirm: 13 Graphik Modi 
256 Faxten. 
320 x m Bildpunkte 
40 Spalten x 24 Zeilen 
Texldarstellung 
5 Text Modi 

Tonerzeugung: 4 unabhängige 
Tonkanäle (Stimmen) 
31/2 Oklorven Tonumlang 

Tastatur: Schieibmaschinentaslatui 
62 Tasten mit HELP-Taste 
und 4 
Speaatfu nkttonstasten 
Internationaler 
Zeichensatz 
29 Graphik Tasten 

Programmierung: ATARI BASIC Interpreter 
eingebaut 
Sottwarekompatibe] zu 
allen ATARI Computern 

Anschlüsse: Steckmodul Anschluß 
TV Anschluß 
Moniloi Anschluß 
2 Controller Ports 
Serieller I/O Port 
Erweiterter Modul 
Anschluß 

Stromversorgung: I Ampere bei 5 Voll 
Gleichspannung 
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PIN-Belegung tnrt Computer Buchs« für Steuerungen 

(von außen betrachtet) Port l und Port 2 

Monitor-Buchse 

Mehrtarbmonitor über 2 und 4 
Eintarbmonitor über 2 und 1 

1 Composite Luminance 
2 GROUND (Masse) 
3, Audio Output/NF 
4 Composite Video (FBAS) 
5. Composite Chioma (Color + Burst) 

1. (Joystick) Forward Input 
2. (Joystick) Back Input 
3. (Joystick) Left Input 
4. (Joystick) Righl Input 
5. B Potentiometer Input 
6. Trigger Input 
7. +5 volts 
8. Ground 
9. A Potentiometer Input 

Serielle I/O Buchse Netzteil Anschluß 

I. Clock Input 
2- Clock Output 
3. Data Input 
4. Ground 
5. Data Output 
6. Ground 
7. Gommand 
8. Motor Control 
9. Pioceed 

10. + 5/Ready 
II. Audio Input 
12. (nicht belegt) 
13 Interrupt 

L + 5V 
2 Shieid 
3 Ground 
4 + 5V 
5. Ground 
6 +5V 
7. Ground 

> 
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Modulschacht 

ABCDEFGHJKLMNPRS 

i 2 3 4 5 6 7 6 9 IO 

L S4 A. RD4 
2. A3 B GND 
3. A2 C. A4 
4. Al D A5 
5. AO E. A6 
6. D4 F. A7 
7. D5 H A6 
8. D2 J A9 
<?. Dl K A12 
IO. DO L. D3 
11 D6 M. D7 
12. S5 H. All 
13. + 5V F A1Q 
14. RD5 R. R/W 
15 CCTL s. BG2 

ENHANCED CARTRIDGE INTERFACE (ECI} 

A B C D E F H 

• * m m m * * 

1 2 3 4 5 6 7 

A. Reserved 1. EXSEL 
B. IRQ 2. RST 
C. HALT 3. DSXX 
U A13 4. MPD 
E. A14 5. Audio 
F. A15 6. REF 
H GND 7. + 5V 
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VERBINDUNGSKABEL 

von nach Kabel Artikel-Nr. 

Computer TV Gerät Antennenkabel 

Computer Monitor Monitorkabel 
universell verwend¬ 
bar.. mit Adaptern 

Bild; BNC, PL. Cinch 
Ton; Cinch. Klinke 3.5 

- - - - -- 

3-t r - cO-; 
-oob];-.-in 

p » 
■-d=B=j 

89 

Computer Monitor Monitor-Kabel BNC 
B0d; BNC 
Ton, Cinch 

ao-~ 
CizflCCKii 

8*10 

Computer Monitor/TV Monitorkabel Scart 
tüi Scart-Buchse 8611 

Computer Monitor /TV Monitorkabel AV 
für AV-Buchse 

30*- -^1 B® 8612 

Computer 
Disketten-Station 
Progr Recorder 
Drucker 

► 4 
Disketten Station 
Progr Recorder 

. Drucker 

Dcrtenkaüoe! 

81 

Computer Drucker 
mit Centronics- 
Schnittstelle 

Druckerkabel 
(Nur zur Verwendung 
mit ATARI 850 
Interface -Modul) 

—0 S 8600 

Interface - Kabel 
MPP115Q H-fPl 1150 
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SP EICH ER AUFTEILUNG DES XE-5YSTEM5 

Die folgende Tatei zeigt, wie der 6502-Prozessor 
den. Adreßbereich auffeilt. Der maximale Adreß- 
bereich, den der 6502Prozessor mit 16 Bit ansleuem 
kann liegt bei $0000 bis SFPFF. Dieser Adreßbe¬ 
reich wird folgendermaßen durch die Hardware- 
Schaltungen autgespalten 

SPEICHERAUFIHLUNG 

HEX- BELEGT DURCH ANMER- 
ADRESSE KUHGEN 

FFFF-DßOO OS-ROM oder RAM, wenn ROM 
abgeschaltet. 1 

D7FF-DOOO Durch Zugriffe aut diese Spei- 
cher-PAGE werden aktive Chip- 
Selektierungen für die Peripherie 
Chips erzeugt. 

I/Q-Raumaufleilung (memory- 
mapped) 
DOOO-DOFF GTIA 
DQCOD2FF POKEY 
D300D3FF FIA 
D4ÜO-D4FF ANTtC 
DSOO-D5FF Jede in diesem Be- 

reich ange¬ 
sprochene Adresse 
aktivier! die 
CCNTL-Kontroll- 
sehailurg des Mo- 
duis-Inleilaces (wie 
bei der alten Serie)- 

DIOO-DIFF. Sind für zukünftige 
DöOO-DöRF, Belegung reser 
DTOO-D7FF viert. 

OS-ROM physisch vorhanden, 
kann aber nicht angesprochen 
weiden. 

2 

CFFF-COOO QS-ROM odei RAM. wenn ROM 
dbgeschallet 

l 

BFFF AOOO RAM odet Modul-interiace. 
wenn RDS-Leitung durch den 
Einschub aul +5V angespro¬ 
chen wird. 

9FFF-9000 RAM oder Modul-Jnleiface. 
wenn RD4-letiung durch den 
Einschub auf +5V angespro¬ 
chen wird 

7FFF-5SOO RAM 

57FF-5000 RAM. solange nicht im SeUbst- 
test-Mo-dus 2 

4FFF-QOOO RAM 

l Der Zughtf auf das OS-POM kann durch Schrei- 
ben eines Wertes von O nach Port B des PIA. Bit 
PBO. abgeschaltet werden. Der Zugriff wird nor¬ 
malerweise durch eine 1 in diesen Bit einge¬ 
schaltet. Wird dieses Bit geändert, so dürfen an¬ 
dere Bits des Registers nicht beeinflußt werden. 

2. Der Selbsttest ROM-Code ist an den Adressen 
SDOOO-SD7FF lm OS-RGM physisch vorhan¬ 
den Dieser Bereich wird allerdings für den Zu¬ 
griff aui die memory-mapped I/O-Devices be¬ 
nötigt. Wird der Selbsttest angesteuert, dann 
wild das RAM an den Speicherzellen S5Q0Q 
S57KF abgeschaltet. Der Memory-Manager defi¬ 
niert den SpeicheTZugriff sor daß die Adressen 
$DOOO-$57FF angesprochen werden. Er be¬ 
nutzt Port B des PIA, Bit PB7. um testzulegen, ob 
RAM oder ROM in dem Bereich von 35000 
357FF angesteuert werden soll. Ist das PB7 unter 
Spannung gesetzt, so wird RAM angesteuert; an¬ 
dernfalls wird auf das CS ROM zuiückgegTiffen, 
Bei Änderung dieses Bits sollten die anderen Bits 
des Registers nicht beeinflußt werden. 
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oft benutzte Speicheradressen und 
DEREN FUNKTIONEN 

Viele Speicherzellen erfüllen ganz bestimmte 
Aulgaben. In diesem Abschnitt sind die Speicher¬ 
zellen aulgefühlt, die für den BASIC-Programmie¬ 
rer von besonderem Interesse sind. Mit Hille eines 
PEEK Befehls kann der Inhalt einer Speicherzelle 
gelesen und mit HiUe eines POKE-Befehls der Inhalt 
einer Speicherzelle verändert werden 

ln BASIC werden Speicheradressen und Inhalte 
von Speicherzellen dezimal angegeben , Die Spei¬ 
cherzellen sind von O bis 65535 numeriert. Der Wert 
des Inhaltes einer Speicherzelle kann zwischen O 
und 255 liegen Wenn -größere Werte gespeichert 
werden sollen, benötigt man zwei aufeinanderfol¬ 
gende Speicherzellen. Der fnhall dieser beiden 
Speicherzellen zusammen berechnet sich aus der 
Summe des Inhaltes der ersten Speicherzelle und 
dem 256-lachen des Inhaltes der zweiten Speicher¬ 
zelle. Um die Spalte zu bestimmen, an der sich der 
Cursor im Moment befindet, muß zum Beispiel PEEK 
(85) + 256 * PEEK (86) berechnet werden Umge¬ 
kehrt müssen, um die Spaltenpösilion des Cursors 
zu verändern, die beiden Befehle POKE 85, SPAL- 
INT (SPAL/256) * 256 und POKE 86. INT (SPAL/256) 
■ 256 ausgeführt werden. Anschließend befindet 
sich der Cursor in der Spalte SPA! 

17 BREAK-Ttüte gedrückt 
(BREAK Key Flag = BR K KEY) 

Wenn sich in dieser Speicherzelle eine O befin¬ 
det. wurde die BREAK-Taste gedruckt 

77 Forti Wechsel Em/Awi 
(Attract Mode On/Off = ATftACT) 

Wenn in dieser Speicherzelle eine O abgelegt 
wird, dann wird der Farbwechsel aui dem Bild¬ 
schirm ausgeschaltet Das geschieht automatisch 
immer dann, wenn eine Taste der Tastatur ge- 
drück! wird Wird in dieser Speicherzelle jedoch ei¬ 
ne 254 abgelegt, so wird der Farbwechsel einge¬ 
schaltet. Das geschieh! automatisch, wenn neun 
Minuten lang keine Taste gedrückt wurde 

82 Unke Bikltthirinbegrenxung 
(Left Mortjin of Text Area = LMARGNJ 

Diese Speicherzelle enthält die Nummer der 
Spalte, an der sich in der Grafikbetriebsart O die 
linke Bildschirmbegrenzung befindet PEEK (82) 
liegt immer zwischen O und 39. 0 entspricht dem 
linken Bildschirmrand Normalerweise ist in dieser 
Speicherzelle eine 2 abgelegt 

ANHANG 

83 Rechte tUldschirmbegreniuog 
(Right Morgan of Text Aren = 
RMARGN] 

Diese Speicherzelle enthält die Nummer der 
Spalte, an der sich in der Giafskbetnebsart 0 die 
rechte Bildschirmbegrenzung befindet. PEEK (83) 
liegt immer zwischen O und 39. 39 entspricht dem 
rechten Bildschirmrand. Normalerweise ist in die¬ 
ser Speicherzelle eine 39 angelegt 

84 Momentane Cursorposition (Zeile) 
{Current Row Cursor Position s 
ROWCR5) 

Der Inhall dieser Speicherzelle entspricht der Zei¬ 
le des Bildschirmes, in beziehungsweise von der 
das nächste Zeichen geschrieben oder gelesen 
wird. Der Minimal wert von PEEK (84) ist O. Wie groß 
der Maximalwert ist, hängt davon ab. welche Gra- 
fikbetnebsart aktiviert ist. 

85,86 Momentane Cursoiposition (Spalte) 
(Current Colutnne Cursor Position = 
COLCRS) 

Der Inhalt dieser Speicherzellen entspricht der 
Spalte des Bildschirmes, in beziehungsweise von 
der das nächste Zeichen geschrieben oder gele¬ 
sen wird, Der Minimalwert von PEEK (85) ist Q Wie 
groß der Maximalwert ist. hängt davon ab wel¬ 
che Grafikbetriebsart aktiviert ist In den Gralikbe- 
triebsarten O bis 7 ist PEEK (66) immer Q. 

# 

88, 89 Adresse des Biidsekirmspeicher* 
(Street* Memory Address 5 
SAVMÄC) 

Diese Speicherzelle enthält die unterste Adresse 
des Bildschirmspeichers Der Inhalt dieser Adresse 
wird in der oberen linken Ecke des Bildschirmes 
dargestellt 

94, 95 Cursoradrosse 
(Cursor Memory Address = 
OLD ADR) 

In dieser Speicherzelle ist die Adresse des Cursors 
gespeichert 

106 Oberes Ende des RAM-Speichers 
(höherwertiges Byte) 
(Top of RAM Address = RAMTOP) 

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der 16- 
fachen Anzahl der 4K RAM-Blöcke, aut die der 
Computer ausgebaul Ist Die Anzahl der 1K Blöcke 
kann mit PEEK (740)/4 berechnet werden. 
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106, 187 Xeilennwmcn«r, in der ein 
Programm unterbrochen wurde 
(Stop Line Number = STOPLN) 

Diese Speicherzellen enthalten die Zeilennum- 
mer eines BASIC -Programmes, ln der das Pro¬ 
gramm durch Drücken der BREAK-Taste oder ei¬ 
nen STOP-BeleW unterbrochen wurde oder in der 
ein Fehler auftrat. 

195 Kod«zahl dos aufgetretenen Fehlers 
(Error Number — ERR«A V) 

Wenn ein Fehler auftntt, wird die Kodezahl des 
Fehlere in dieser Speicherzelle abgelegt. 

H2f213 FunktionswoftdarUSR-Funktion 
(U5R Function Vaiufr = FRO) 

In diesen Speicherzellen kann durch ein mit Hille 
der U SR-Funktion aufgerutenes Maschinenpro¬ 
gramm ein numerischer Wert abgelegt werden, 
der beim Rücksprung in das BASIC-Programm als 
Funktionswerl übergeben wird. 

251 Grad/Bogenmaß-UimcHaVVung 
(Rodions or Degrees = RADFLG oder 
DEGFLG) 

Wenn hier eine 0 abgelegt ist, wird im Bogen¬ 
maß und wenn hier eine G abgelegt ist. in Grad 
gerechnet. 

656 Cursor)»os§Hon im Textfenster (Zelle) 
(Text Cursor Row Position = TXTROW) 

Der Inhalt dieser Speicherzelle entspricht der Zei¬ 
le des Texttensters, in beziehungsweise von der 
das nächste Zeichen geschrieben oder gelesen 
wird, PEEK (656) liegt immer zwischen O und 3. O 
entspricht der ersten Zeile des Textfenstere. 

694 Inverse Zeichendarstellung 
(Inverse Video Keysfrokes = INVFLG) 

Wenn sich in dieser Speicherzelle eine O befin¬ 
det, dann wird, wenn eine Taste der Tastatur ge¬ 
drückt wild, der ATASCHKode eines normal ddr- 
gesteilten Zeichens erzeugt Falls hier jedoch ein 
anderer Wert als G gespeichert ist. so wird stattdes- 
sen der ATASOTKode eines invers dargestellten 
Zeichens erzeugt 

702 Umschaltung Groß/Kleinschreibung 
oder Controlzeicheii 
(Shift/Control Lock Flag = SHFLOKJ 

Sinnvolle Inhalte dieser Speicherzette sind G 
(normale Groß/Kleinschreibung), 64 (Großschrei¬ 
bung) oder 123 (Controlzeichen). 

741,742 Oberes Ende des freien Speichers 
(Free Memory Low Address ~ 

MEMTOP) 
Die höchste Adresse des treten Speichers kann 

mit PEEK (741) + 256 # PEEK (742) — 1 berechnet wer¬ 
den. Der Inhalt dieser Speicherzellen kann sich 
verändern, wenn die SYSTEM RESET-Taste ge¬ 
druckt oder ein Ein/Ausgabekanal für den Bild¬ 
schirm geöünet wird. 

743, 744 Unteres Ende des freien 
, Speichers 

(Free Memory Low Address = 
MEMLO] 

Diese Speicherzellen enthalten die niedrigste 
Adresse des freien Speichers. Der Inhalt dieser 
Speicherzellen kann sich beim Drücken der SY¬ 
STEM-RESET-Taste verändern. 

752 Cursorunterdriickung 
(Cursor Inhibit = CRSINH) 

Wenn in dieser Speicherzelle eine 1 abgelegt ist, 
dann ist der Cursor sichtbar. Jeder andere Wert als 
O macht den Cursor unsichtbar 

755 Festlegung der Cursor- und 
Zekhendarstellung 
{Charactor and Cursor Control s 
CHACT) 

In dieser Speicherzelle ist normalerweise eine 2 
abgelegt Durch Verändern des Inhaltes dieser 
Speicherzelle kann der Cursor undurchsichtig 
oder unsichtbar gemacht oder die Zeichendarstel- 
tung umgekehrt werden. 

756 Auswahl des Zeichen sattes 
(Character Adress Base - CHBAS) 

Mit Fülle diesei Speicherzelle wild ausgewählt, 
welcher Zeichensatz in den Giafikbetriebsarten 1 
und 2 benutzt werden soll, Wenn hier eine 224 ab¬ 
gelegt ist, dann wird der Zeichensatz benutzt, in 
dem die Großbuchstaben und Zahlen enthalten 
sind. Wenn jedoch in dieser Speicherzelle eine 236 
gespeichert ist, so wird der Zeichenscrtz benutzt, in 
dem die Kleinbuchstaben und Gralikzeichen ent¬ 
halten sind. 

764 Zuletxt gedrückte Taste 
(Keyboard Character - CH) 

ln dieser Speicherzelle ist die Ko de zahl der Taste 
gespeichert, die als letzte gedrückt wurde Falls 
keine Taste gedrückt wurde, ist hier eine 255 abge¬ 
legt. 
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705 Auswahl der Leichenfarbe für den 
MO Befehl 
(Fl II Data - FILDAT) 

Der Inhalt dieser Speicherzelle bestimmt die Far¬ 
be, mit der eine Fläch© aut dem BUdschirm mll Hü¬ 
te eines XK>Befehls gefüllt werden soll, 

760 Confrolxeichen Anzeigen 
(Display Control Cftaracters = 
DSPFLO) 

Falls in dieser Speicherzelle eine O abgelegt ist. 
dann wird, wenn ein Zeichen mit einem ATASCH- 
Kode von 27-3L123*127,187191 oder 251-256 an den 
Bildschirm übertragen wird, die entsprechende 
Controlfunktion ausgeführt. Wenn hier jedoch ein 
anderer Wert als 0 abgelegt ist, so wiid stattdessen 
ein Zeichen auf dem Bildschirm dargestellt. 

767 BildscRtirmausgabe gestoppt 
(Start /Stop Display Schhhi = 5SFLAG) 

Wenn in dieser Speicherzelle eine 255 abgelegt 
ist. dann ist die Bildschirmausgabe gestoppt. Falls 
hier eine 0 gespeichert ist, wird die Bildschlrmcrus- 
gabe nicht beeinflußt. Belm Drücken von CTRL-1 
wird der Inhall dieser Speicherzelle verändert 

53276 Betätigung der Funktionstesten 
(CON5CLE Switch Port - CONSOL) 

Man kann mit Hilfe eines PEEK (53279)-Befehls 
feststellen, ob und wenn ja, welche der drei Funk- 
tionslaslen (OPTION. SELECT und START) gedrückt 
ist. Vor einem FEEK (53279>Beiehl sollte allerdings 
der Befehl POKE 53279,8 ausgeführt weiden. Nur 
dann ist vollkommen sicher, daß der gelesene 
Wert korrekt ist. 

Inhalt dar 

Speicherzelle 53279 
(dezimal) 

Gedrückte 
funktiondaslef n] 

O OPTION. SELECT und START 
1 OPTION and SELECT 
2 OPTION und START 
3 OPTION 
4 SELECT und START 
5 SELECT 
6 START 
7 Keine 



92 

AATARI 
COMPUTER 

VERZEICHNIS DER IN ATARI BASIC 
BENUTZTEN BEFEHLSWORTS UND 
FUNKTIONEN 

Reserviertes 
Befehlswort 

Abkür¬ 
zung 

Punktion 

AE£ Berechne! den Absolutwert ei 
nei Zahl. 

ADR Berechnet die Adresse, ab dei ei 
ne alphanumerische Konstante 
oder Variable tm Speicher ab¬ 
gelegt Ist. 

AND Logische UND - Verknüpfung 
zweier Werte (nicht bitweise son¬ 
dern das Ergebnis isl 0 (Null). 
Halls einer der beiden Werte O 
ist.) 

ASC Berechnet den ATASCQ Code ei¬ 
nes Zeichens 

ATN Berechnet den Arcus-Tangens 
einer Zahl. 

BYE 6. Übergang vom BASIC in den 
Selbstlest 

CLO AD CLOA. Ladt Daten oder Programme 
vom Programm-Recorder in den 
RAM-Speicher ein. 

CHRS Wandelt entsprechenden ATA 
SCD-Wert (0256) in Zeichen um 

CLOG Berechnet den Sehnerlogarilh- 
mus einer Zahl. 

CU0/5E GL Sehiießl einen Ein-■'Ausgabeka¬ 
nal 

CLR Löscht alle Variablen. 

COLOP C Bestimmt ein Farbregtster in der 
Gialik - Betriebsart. 

COM Stellt Speicherplatz bereit. Siehe 
DEM. 

CONT CON. Setzt die Programmaustührung 
ln der Folgezelie nach Gebrauch 
dei BREAK-Taste oder Eingabe 
von STOP fort. 

COS Berechnet den Cosinus eines 
Winkels. 

CSAVE Speichert ein im RAM befindli¬ 
ches Programm auf Cassette ab. 

DATA D. Teil der READ/DATA^Kombina- 
lian Dient zur Speicherung von 
Werten, die mit Hilfe des READ- 
Befehls Variablen zugewiesen 
weiden können. 

DES DE. Schaltet vom Bogenmaß auf 
Grad um 

ANHANG 

Reserviertes 
Befehlswort 

Abkür¬ 
zung 

Punktion 

DIM DI. Stellt Speicherpiatz für Feld- oder 
alphanumerische Variablen be¬ 
reit 

DOS DO. Laden, des DOS-Menüs. 

DRAWTÜ DR. Zeichnet eine Lme vom zuletzt 
gezeichneten Punkt zum ange¬ 
gebenen Endpunkt. 

END Beendet ein laufendes Pro¬ 
gramm, 

ENTER E. Dieni zum Laden eines mit LIST 
gespeicherten BASIC-Program- 
mes von Cassette oder Diskette. 

EXP Bezeichnet den Wert einer Expo¬ 
nentialfunktion. 

FOR TO NEXT F. Serie von Befehlen, die sooft aus- 
geführt werden, bis die Lauf-Va- 
hoble einen bestimmten Wert er¬ 
reicht hat. 

FRE (O) Berechnet den noch freien Spei¬ 
cherplatz ln Bytes nach Abzug 
von GS, DOS. Displaylist, Büd- 
schiimspeicher und BASIC mit 
Daten. 

GET GE. Lädt unter Verwendung eines 
Ein-ZAusgabekanats ein einzel¬ 
nes Byte von dem angesproche- 
nen Gerät. 

GGSUB GO$. Dient zum Aufruf eines Unleipro- 
grammes. 

GOTO 0 Die Ftograrrunausführung wird 
in der genannlen Zeilennummei 
fortgesetzt 

GRAPHICS GR Aktiviert eine der Grafik-Betriebs¬ 
arten 

F...THEN Wenn eine bestimmte Bedin¬ 
gung erfüllt ist, werden die hinter 
THEN stehenden Befehle ausge- 
fuhrt 

INPUT I. Mit INPVT können einer Varia¬ 
blen Werte zugewiesen weiden 

INT Rundet eine Zahl ab crui den 
ganzzahligen Wert. 

LEN Berechnet die Länge einer al¬ 
phanumerischen Variablen. 

LET LE Weist einer Variablen einen 
Wert zu. 

LIST L Stellt ein im RAM befindliches 
Programm dar Sofern mit LIST 
auf Cassette oder Diskette ge¬ 
speichert. kann es nur mil ENTER 
wieder geladen weiden. 
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Reserviertes Abkür Funktion 
Befehlswort zung 

LOAD 

LOCATE 

LOG 

LPRINT 

NEW 

NOT 

NOTE 

ON 

OPEN 

OR 

PADDLE 

PEEK 

PLOT 

PQENT 

FOKE 

POP 

LQ Ubertägt ein zuvor gespeichertes 
Programm, in den Computer 

ICC. Lädt den Code eines Zeichens 
oder Graphikpunktes, der sich 
an der angegebenen Position 
betindei. 

Berechnet den natürlichen Lo¬ 
garithmus einer Zahl. 

LP Dienst zur Übertragung von Zei¬ 
chen an einen Drucker. 

Löscht das gerade im RAM be- 
isndliche Programm und alte 
Variablen. 

Ergibt den Wert L wenn der Aus- 
druck nicht wahr isl- ist er aber 
wahr, so ergibt sich der Wert O, 

NO Stellt lest, an welcher Stelle der 
Dates aul einer Diskette der Zei¬ 
ger dieser Datei sieht. 

Wird in Verbindung mit GOTO 
oder GOSUB verwendet zur Aus- 
iührung eines Programms ab ei¬ 
ner bestimmten Zeile oder eines 
Unterprogramme 

Q Weist einem bestimmten Ern/ 
Ausgabekanal ein bestimmtes 
Gerät zu. 

Logischer Vergleich zweier Aus¬ 
drucke. Sötern nur einer wahr isl 
ergibt sich der Wert O eine L 
wenn beide unwahr sind 

Bestimml die momentane Stel¬ 
lung des angegebenen Drehieg- 
lers mit einem Wert zwischen j 
und 22S 

- Dient zum Lesen einer RAM ■ oder 
ROM Speicherstelie 

PL Zeichnet an der angegebenen 
Position einen Punkt aut den Bild¬ 
schirm 

P Setzl den Zeiger einer Disketten- 
dalei an eine bestimmte Posl- 
ton 

POK Dient zur Speicherung eines be¬ 
stimmten Wertes in einer be¬ 
stimmten Speicherzelle Der erste 
Wert darf nicht den ROM-Spei¬ 
cher befreiten, der zweite muß 
zwischen 0 und 255 liegen 

Löscht tm Stack die Rücksprung 
adresse des zuletzt ausgefuhrten 
FOR-. GOEUB- oder ON GOGUB- 
Öefehls 

Reserviertes 
Befehlswort 

Abkür¬ 
zung 

Funktion 

posmoN POS. Setzt den Cursor an eine be¬ 
stimmte Stelle des Bildschirms 

PRINT PR, Dient zur Ausgabe von Daten an 
oder ? den Bildschirm oder ein Gerät. 

FTO1G Dient zur Feslsleilung, ob der 
Feuerknopf des Drehreglers ge¬ 
drückt Ist. 

PUT PU. Dient zur Ausgabe einer Zahl 
über den angegebenen Ein-/ 
Ausgabekanal 

RAD Schaltet von Grad auf Bogen¬ 
maß um, 

READ R£A. Weist die bei einem DATA-Befehl 
angegebenen Werte den ange¬ 
gebenen Variablen zu. 

REM R. Dien! zur Einfügung von Erklä 
fcjngen in ein Programm 

RETORE RES. Dient zum Rücksetzen des für die 
DATA-Befehie zuständigen Zei¬ 
gers. 

RETURN RET. Dient zum Rücksprung zu dem 
unmittelbar auf den zuletzt aus- 
geiührten GOSUB oder ON GO 
SUB folgenden Befehl 

RND Berechnet eine Zuiaitszahl 

RUN Dient zum Starten des- im RAM 
befindlichen Programmes bzw 
Sädl vom benannten Gerat ein 
und startet sofort 

SAVE S Dient zur Übertragung eines lm 
RAM befindlichen BASIC-Pro- 
grammes an em bestimmtes 
Speiehergeierl Kann mit LOAD 
oder RUN wieder geladen wer- 
den 

SETCCLQR SE Bestimmt Farbe und HeUigkea’ 
bei der Darstellung eines be¬ 
stimmten Farbregislers 

SGN Dient zur Feststellung ob eine 
Zahl positiv oder negativ oder 
gleich 0 ist 

SIN Berechnet den Sinus eines Win¬ 
kels 

SOUND SO Schaltet einen Tonkanal an oder 
aus und bestimmt Tonhöhe. Ton 
reinheil und Lautstärke 

5QR Berechnet die Quadratwurzel ei¬ 
ner Zahl 
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Reserviertes 
Befehlswort 

AblcüJ' 
zung 

Punktion 

STATUS ST. Dien! zur Feststellung, mit wel¬ 
chem Ergebnis die zuletzt im Zu¬ 
sammenhang mii dem angege- 
benen Kanal ausgeftihrte Ein-/ 
Ausgabeoperaüon abgeschlos¬ 
sen wurde. 

STEP Wird ln Verbindung mit FOR/ 
NEKT-Sc hielten gebrauch) Be- 
stlmmt die schrittweise Erhöhung 
der Lauf-Variablen, 

SHCK Bestimmt die momentane Stel¬ 
lung des angegebenen Steuer- 
Knüppels 

STEIG Dient zur Feststellung, ob der Feu- 
erknopf des Steuerknüppels ge¬ 
drückt wurde. 

STOP STO. Dient zur Unterbrechung eines 
BASIC-Programmes. 

STE$ Wandelt einen numerischen 
Wert in einen alphanumeri¬ 
schen Wert um. 

TRAP T. Dient zum Abfangen und Bear 
beiten von Fehlermeldungen 

USR Dient zum Aufruf eines Maschi 
nen-Programmes 

VAL Wandelt einen alphanumeri¬ 
schen Wert in einen numeri¬ 
schen Wert um. 

XIO X Dient zum Arbeiten mit Eln-ZAus- 
gafae-Kandlen. 
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AUSNUTZEN ALLER RAM 
KON Fl GUR AT10N5MÖGLIC H K EITEN 
OES 130XE 

Der 130XE verfugt über 131.072 Bytes Schreib-/Lese- 
Speicher (Random Access Memory =» RAM;*: dop¬ 
pelt soviel wie der ATARI 65XE oder der 8ÖÖXL 
Computer. 

Die zusätzlichen 65 535 Byte des RAM sind dem 
Anwender in den meisten Fallen zugänglich Pro* 
grämme können in dem zusätzlichen Speicher- 
raum größere Datenmengen verfügbar hallen In 
Verbindung mit emei ATARI 1050 Diskettenstation 
und DOS 2.5 läßt sich das Zusatz*RAM als RAMDI5K 
nutzen — das ergibt ein sehr schnelles "Laufwerk" 
(Weitere Informationen über die RAMDISK des 
130XE und DOS 2.5 Gnäen Sie in der DOS 2.5; ATARI 
1050 Bedienungsanleitung zur Diskettenstation.) 
Aul die zusätzlichen 65.535 Byte des RAM können 
Sie im ATARI BASIC durch "Bank-Switching" (Spei¬ 
cherbereich* Umschaltung) zugreiten. Die beiden 
im iSOXE verwendeten Mikroprozessoren - der 
6502 Hauptprozessor und der ANTIC Videoprozes¬ 
sor — können lediglich 65.535 Speicherzellen adres¬ 
sieren (für eine Lese- oder 5chreibaperation aus¬ 
wählen) Bank‘Switching schaltet einen 16KByte 
großen Speicherbereich ab und ersetzt diesen 
durch einen Speicherbereich (Bank) des zusätzli¬ 
chen RAM. So wird der adressierbare Speicherbe¬ 
reich vergrößert. Im 130XE reicht der umschaltbare 
Speicherbereich von Adresse 163S4 bis 32767 dezi¬ 
mal (S4000 bis S7FFF hexadezimal) Durch Andern 
des Speicherauswahlbytes (Bank-Select Schalter) 
wird Jestgelegl. welche Bank in dem 16K Bereich er¬ 
scheint 

Der Bank'Select Schalter wird als Speicherslelle 
54017 angesprochen und stellt Port & des 6520 Feri- 
pheral Interface Adapter (PIA) dar, welcher Ein-und 
Ausgaben des Computers steuert. 

Bits 4 und 5 dieser Speicherzelle wählen den 
oder die Prozessoren, die aut den Zusatzspeicher zu- 
greifen Nach dem Einschalten des Computers sind 
beide Bits auf 1 gesetzt (Bit 4 steuert den (6502) CPU 
Zugriff und Bit 5 den Zugriff des ANTIC aut die Spei¬ 
cherbank) Durch Löschen eines der Bits aut Qr 
adressiert der jeweilige Prozessor die Speicherbank 
Sind beide Bits O. so beenden sich beide Prozesso¬ 
ren im Bank Modus. 

Die Bils 2 und 3 dienen der Auswahl des Bereichs 
des Zusatzspeichers, der im Bank-Adressfoereich 
($4DGO*$7FFF) erscheinen soll. Die vier möglichen 
Bitkombinationen wählen die vier verfügbaren 
Speicherbereiche aus. 

Normalerweise enthält Speicherzelle 54017 den 
Wert 253 Mit dem BASIC POKE-Belebt kann der In¬ 
halt verändert und damit das Zusatz RAM ange¬ 
sprochen werden. Ein Beispiel POKE -54017.225 wählt 
die eiste Bank aus und läßt den 6502 Prozessor dar¬ 
auf zugieifen. Der ANTIC "sieht" im Bank-Switch Be¬ 
reich jedoch weiterhin den Inhalts des Hauptspei¬ 
chers. 

Die tolgene Formet steuert das Bank-Switching 
POKE 54017.253+- 4*BANK + 16*MODUS 
Werte für BANK sind im Bereich O bis 3 und wählen 
den Bereich des Zusatzspeichers der tm Bank- 
Adressraum erscheinen soll. 

BANK Adresse im Zusatzspeicher 
0 O bis 163S3 
1 16384 bis 32767 
2 32768 bis 49151 
3 49152 bis 65535 

Gültige Weite für MODUS sind Lm Bereich O bis 3 
und legen lest, welcher Prozessor aut den Haupt¬ 
speicher oder aut BANK zugreift. 

MODUS 6502 Zugrill 
0 BANK 
1 NORMAL 
2 BANK 
3 NORMAL 

ANTIC Zugntl 
BANK 
BANK 

NORMAL 
NORMAL 

SPEICHERSTELLE -54017 

Bit Nummer: 7 
Wert: (wenn 12& 
Bit gesetzt) 1 

6 5 4 3 2 10 
64 32 16 8 4 2 1 
Ix x k X X 1 

VsUeo CPU 9ank BanX 
Bank Bank LSB MSB 
{VBE> (CBE) 

(Achtung. Obacht. Vorsicht nt Em englischen Origi¬ 
nal Tabelle ansehen. wegen zusätzlicher Zeilen. Vi¬ 
deo Bank-, CPU Bank ENABLE = Video Bank., CPU 
Bank einschalten.) 

Bits O. L 6 und 7 müssen immer gesetzt (l)sein Sind 
VBE oder CBE gesetzt, wird der Hauptspeicher an¬ 
gesprochen. Ist ein Bit gelöscht (Ö), greift der jeweili¬ 
ge Prozessor tm Adiessberetch von S4000-S7FFF 
aut die gewählte Speicherbank zu 
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C. ATA5CII Zeichen salz 

Dezimal 
Kode 

Hexadezimal 
Kode 

ATASCII 
Zeichen Tastenanschlag 

Europäisches 
Zeichen 

0 0 0 Control . ä 

1 1 GE Control A Ü 

2 2 □ Control B N 

3 3 0 Control C E 

4 4 0 Control D Q 

5 5 E Control E ö 

6 6 0 Control F ö 

7 7 H Control G i 

8 8 Ä Control H E 

9 9 □ Control 1 t 

10 A EE Control J Ü 

11 8 □ Control K ä 

12 C □ Control L Ö 

13 D □ Control M ü 

14 E y Control N 6 

15 F □ Control 0 ö 

16 10 s Control P Ü 

17 11 B Control 0 ä 

Anmerkungen: 

1. ATASCII bedeutet ATARI ASCH Buchstaben und Zahlen entsprechen 
dem ASCH’Zeichensatz. Einige der Spezialzeichen haben jedoch eine ande- 
re Funktion, 

2. Wenn nicht anders angegeben, stellen die Werte von 128 bis 255 die in¬ 
versen Zeichen der Werte 1 bis 127 dar. 

3. Addieren Sie 32 zum Wert der Großbuchstaben um den entsprechenden 
Kleinbuchstaben zu erhalten. 

4. Um den ATASCII Wert zu erhalten, geben Sie im Direkten Modus PRIM1 
ASC ein. Setzen Sie zwischen die Anführungszeichen den Buchstaben 
oder das Graphiksyinbol 

5 Die normal dargestellten Zeichen werden weiß auf schwarzem Grund, 
inverse Zeichen dagegen schwarz auf weißem Grund dargestellt. 
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Deiimol 
Kode 

Hexadezimal 
Kode 

AI ASCII 
Zeichen Tastenanschlag 

Europäisches 
Zeichen 

18 12 0 Control R ü 

19 13 ffl 
Control S \ 

20 14 S : Control T e 

21 15 - Control U e 

22 16 D Control V n 

23 17 0 Control W e 

24 18 0 Control X 
0 
a 

25 19 E Control Y ä 

26 1A 0 Control Z 
0 
A 

27 1 B E Esc Esc 

28 IC Esc Control - 

29 ID 0 Esc Control = 

30 IE 0 Esc Control + 

31 1 F Esc Control * 

32 20 □ Space bar 

33 21 0 Sbtft i 

34 22 0 Shift 2 

35 23 Shitt 3 

36 24 Shift 4 

37 25 
\y] Shift 5 

38 26 m Shift 6 

39 27 q Shift 7 

40 28 b ■ Shift 9 

41 29 0 Shift 0 

42 2A 0 * 

43 2B 0 + 

44 2C □ f 

45 2D 0 - 

46 2E □ - 
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Dezimal Hexadezimal 
Kode Kode 

AT ASCII 
Zeichen Tastenanschlag 

47 2F f 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

3A 

3B 

3C 

3D 

3E 

3F 

40 

0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

Shift 

< 

> 

Shift t 

Shift 8 

65 41 A 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

4A 

4ß 

B 

C 

D 

E 

F 

G 

H 

I 

J 

K 

ANHANG 

Europäisches 
Zeichen 
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77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

ANHANG 

Hexadezimal ATASCII 
Kode Zeichen Tostenonschiog 

4C O L 

4D 1 E M 

4E 1 E N 

4F 1 o 0 

50 1 S P 

51 1 m Q 

52 j E R 

53 Ji S 

54 T\ T 

55 E ü 

56 3 V 

57 3 W 

58 xl X 

59 Y Y 

5A 1 m Z 

SB E Shift . 

5C E Shift + 

5D CE Shift. 

5F 0 Shift * 

5F □ Shift ■ 

60 0 Control . 

61 H] 3. 

62 b b 

63 C c 

64 d d 

65 e e 

66 f f 

67 9 g 

68 E h 

69 i i 

Europäisches 
Zeichen 



106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

ANHANG 

Hexadezimal ATASCM 
Kode Zeichen Tasten an sc Klag 

6A 1 T J 

6B S k 

6C m 1 

6D ü m 

6E 0 n 

6F o 0 

70 i E P 

71 q q 

72 E r 

73 0 ■ 
S 

74 E 1 t 

75 E ü 

76 El V 

77 W w 

78 
V# 
i v X 

79 y 

7A E z 

7B s Control ; 

7C m Shlft = 

m Esc Control < 
7D • or 

Esc Shlft < 

7'E m Esc Delete Bk Sp 

7F E Esc Tab 

80 □ B Control , 

81 D B Control A 

82 H B Control B 

83 a B Control C 

84 □ Bl Control D 

85 9 B Control E 

86 □ B Control F 

Europäisches 
Zeichen 

Ä 



135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

ANHANG 

Hexadezimal ÄTASOI 
Kode Zeichen Tastenanschlag 

37 □ E Control G 

88 E E Control H 

89 m B Control 1 

SA H E Control J 

SB E E Control K 

8C a E Control L 

8D H W1 Control M 

6E B E Control N 

8F m E Conirol 0 

90 □ E Control P 

91 E E Control 0 

92 B E Control R 

93 □ E Control S 

94 □ E Control T 

95 H E Control U 

96 B E Control V 

97 B E Control W 

98 
□ 

E Control X 

99 □ E Control Y 

9A E E Control Z 

9B EÜL E Return 

9C □ E Esc Shift 

□ 
De leie Bk Sp 

9D E Esc Shift > 

9E □ E Esc Control 
Tab 

9F □ E Esc Shift 
Tab 

A0 ■ E Space bar 

AI B E Shift 1 

A2 B E Shift 2 

A3 O E Shift 3 

Europäisches 
Zeichen 



Rl_ 
no 

zimal 
ode 

164 

165 

166 

167 

166 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

176 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

165 

166 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

ANHANG 

Hexadezimal 
«Code 

ATASCII 
Zeichen Taste nanschiag 

A4 E9 E Shift 4 

A5 H E Shift 5 

A6 m B Shift 6 

A7 m Kl Shift 7 

AB fl E Shift 9 

A9 a B Shift 0 

AA □ E * 

AB O E + 

AC n E - 

AD D E * 

AE H E 

AF H E / 

BO 0 e o 

Bl D E 1 

B2 g E 2 

B3 El E 3 

B4 □ E 4 

B5 Bl E 5 

B6 0 E 6 

B7 H E 7 

BÖ KB E 8 

B9 B E 9 

BA B E Shift: 

BB B E ; 

BC B E < 

8D B E = 

BE B E > 

BF B E Shift / 

CO KB E Shift 8 

CI B E A 

Europäisches 
Zeichen 



<R\ 
UTIft 

iximal 
Code 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

216 

219 

220 

221 

222 

223 

ANHANG 

Hexadezimal 
Kode 

C2 

03 

C4 

C5 

C6 

07 

C8 

C9 

CA 

CB 

CC 

CD 

CE 

CF 

DO 

Dl 

02 

D3 

D4 

D5 

06 

D7 

D8 

D9 

DA 

DB 

DC 

DD 

DE 

DF 

ATASCII 
Reichen Tastenonschlog 

E B 

E C 

e d 

E E 

B F 

E G 

E H 

E I 

E J 

E K 

E L 

E M 

E N 

E 0 

E P 

E Q 

E R 

E S 

E T 

E ü 

E V 

E W 

E X 

E V 

E Z 

E Shift , 

E SNtt + 

E ShiM . 

E Shift ■ 

E Shift - 

Europäische« 
Zeichen 



224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

ANHANG 

Hexadezimal ATASCII 
Kode Zeichen Tastenanschlag 

E0 □ E Control 

El m E a 

E2 0 E b 

E3 m E c 

E4 0 E d 

E5 B E e 

E6 B E f 

E7 m E 9 

E8 b K h 

E9 B E i 

EA B E j 

EB B E k 

EC D H 1 

ED B E m 

EE m E n 

EE 0 E 0 

F0 a E P 

Fl B E q 

F2 D E r 

F3 m E s 

F4 H E 1 

F5 B E u 

F6 B E V 

F7 0 E w 

FS B E X 

F9 es E y 

FA ÜB E z 

FB □ pF] Control ; 

FC fl E Shift = 

FD □ Esc Control 2 

Europäisches 
Zeichen 
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Dezimal H^xad^ilmd 
Kode Kode 

254 FE 

255 FF 

ATA SCI I 
Zeichen 

□ 
□ 

Taittnanschlag 

El Esc Control 
Deiete Bk Sp 

E Esc Conirol > 

Europäisches 
Zeichen 
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